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KITS — POSTERS — UNIFORMES — TRADINGS CARDS — BOTTONS 
e JOGOS — LIVROS — CD'S — BRINQUEDOS E MUITO MAIS!!! 


Conheça hoje mesma a primeira collectible store do Brasil. 
Memorabilia é o único lugar onde o colecionador de ficção científica, 
aventura, terror e quadrinhos vai encontrar tudo E é 
o que procurava ou nem pensava que existia. | 
Visite-nos ou peça um catálogo grátis. 


Rua Humberto |, nº877 - Vila Mariana (Próximo ao Metrô RA) 
| São Paulo - SP - CEP 04018-033 . ; 
E Fone/fax : (011) 549-9960- | 
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Como você vai descobrir nesta edição da 
DRAGÃO BRASIL, o RPG está de fato 
estourando em nosso país — e surgem dois 
novos e importantes lançamentos em 
português, pelas duas maiores editoras do 
Brasil: a Ediouro, com o famoso Shadowrun; 
e a Abril Jovem, com seu iminente 
Advanced Dungeons & Dragons. A coisa 
está mesmo melhorando para os RPGistas 
brasileiros! Que diferença de quatro ou 
cinco anos atrás... 

E, juntamente com os novos sistemas, 
chegam novas revistas especializadas. 
Ótimo! Nada como uma boa competição para 
elevar a qualidade, bem como oferecer mais 
opções ao público RPGista. Mas cuidado, 
leitor! Daqui por diante não vão faltar nas 
bancas publicações “picaretas”, que apenas 
tentam agarrar seu filão nesse novo 
mercado que surge. Não se deixe enganar 
por revistas de muito visual e pouco texto; 
RPG é cultura e informação, e não o colorido 
enganador, que apenas esconde a falta de 
um conteúdo inteligente. Seja crítico e 
rigoroso com todas as revistas - até mesmo 
com a nossa! Você só tem a ganhar. 

E atenção: a DRAGÃO BRASIL ganhou 16 
páginas coloridas, mas ainda leva muito 
mais informação pelo menor preço. Sem 
enrolação! 


Leia, compare e confirme 
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os LANÇAMENTOS DA ABRIL JOVEM 


Cs omo você viu em DRAGÃO BRASIL 46, a Editora bl Rene está 
É lo pesado no mercado do RPG — e vai publicar no Brasil, em lingua 
portuguesa, os principais produtos « Advanced Dungeons & Dragons. Já está nas 
bancas a série Mundos da Magia, em quatro fascículos que descrevem os 
'mundos-universos de AD&D, com ilustrações dos melhores artistas da TSR, 
além de baralhos Spellfire grátis em cada fascículo — tudo traduzido! Estes são os 
outros lançamentos previstos até o final deste ano: 


O) Livro do Jogador (Player's Handbook), Livro do Mestre (DM mio e a sa 

“Monstros (Monstrous Manual), os três livros básicos do AD&D; 

“* Forgotten Realms e Ravenlofi, mundos-universos de fantasia e terror para AD&D: 
* First Quest, kit de iniciação para o AD&D, com CD áudio interativo; 
* Mystara, mundo-universo para First Quest, com o suplemento Karameikos e ea 

aventura pronta Night of the Vampire, todos com CD áudio; | 

. Ru Hours é o Herói o Quest), série de aventuras-solo; 
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traduzida de Shadowrun (mais de 
talhes nesta edição), a Ediouro está. 
lançando também a série Aventuras 
na Terra-média. São livros-jogos 
parecidos com Aventuras Pantásti- 
“cas, com a diferença de que são ofi- 
cialmente ambientados em O Se- 
nhor dos Anéis - a mais. “conhecida 
ea de fantasia medieval (e e 
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ve será seguido por Traição no 
Abismo de Helm, Minas de Moria 
e Em Busca do Palantir - e a 
Ediouro planeja lançar também a 
“versão traduzida do próprio siste- 
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Agora em versão nacional, o RPG que mistura 
fantasia medieval e ficção cyberpunk 











Shadowrun - Segunda Edição, Jordan 
Weisman, Bob Charrette e Tom Dowd. 
Tradução de Sylvio Gonçalves, Ediouro, 
Rio de Janeiro, 1995, 295 páginas 


mbora pouco conhecido no Bra- 
sil, SHADOWRUN não é ne- 
nhuma novidade no mundo do 
RPG: sua primeira edição foi lançada nos 
EUA pela FASA Corporation (a mesma em- 
presa que fabrica Batiletech), em 1989, mais 
ou menos na mesma época em que nasciam 
sistemas como GURPS e Storyteller (Vampire, 
Werewolf Mage...). Isso pode não parecer 
muito distante se comparado ao surgimento 
do primeiro RPG, Dungeons e Dragons, em 
1974--maso grande “BOOM” só viria muito 
mais tarde: mais da metade dos sistemas de 
RPG existentes só apareceu depois do final 
da década de 80. Claro que tudo isso 
refere-se às edições originais estrangeiras, 
porque no Brasila cronologia é bem outra: 
Aventuras Fantásticas em 84, GURPS e 
Tagmar em 91, O Desafio dos Bandeiran- 
tes em 92, Dungeons & Dragons e Hero 
Quest em 93, Vampiro em 94... 
...E um monte de novidades em 1995, que 
Prom ser um ano decisivo para os RPGistas 
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brasileiros; o ano em que RPG não fica mais 
restrito aqueles que dominam a língua inglesa, 
o ano em que os mais importantes títulos 
estrangeiros ganham versões nacionais. Pri- 


“meiro foi Lobisomem: o Apocalipse, pela Devir 


Livraria, no início do ano; logo virá a versão 
traduzida de Advanced Dungeons & Dragons, 
o RPG mais jogado no mundo, pela Editora 
Abril Jovem; e agora, pela Ediouro, chega às 
livrarias de todo o país o excelente 


SHADOWRUN. 
MAGIA E TECNOLOGIA 


SHADOWRUN é provavelmente o único 
RPG que consegue misturar, com sucesso, a 
fantasia medieval ea ficção cientificacyberpunh. 
Suas aventuras passam-se no mundo de 2053, 
quando a tecnologia mudou as pessoas através 
de implantes artificiais, tornando o homem 
mais rápido, esperto e ágil. Mas esse “típico 
cenário futurista sofre uma drástica modifica- 
ção: a verdadeira magia está de volta ao mun- 
do, e com ela vieram raças antigas como os 
Elfos, Anões, Orks e Trolls. Criaturas que 
outrora eram apenas mitos e lendas hoje an- 
dam pela terra ao lado dos homens, ou esprei- 
tando nas florestas e cavernas. As culturas 
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primitivas, que ainda cultivavam o misticis- 
mo, rebelaram-se contra as grandes nações 
tecnológicas do planeta. Um misterioso vírus 
de computador atacou a rede mundial de 
telecomunicações. O caos espalhou-se por todo 
o planeta, gerando guerras entre os homens e 
os novos habitantes do mundo. 

As grandes nações da Terra desapareceram; 
agora o mundo é governado por gigantescas 
corporações chamadas megaempresas. Às ve- 
zes essas megaempresas precisam de um 
servicinho sujo (quase sempre algo que com- 
prometeria sua imagem), e éaí que entram em 
cena osshadowrunners— espécie de mercená- 
rios de aluguel, pessoas com habilidades e 
poderes especiais. A palavrashadowrunner, se 
fosse traduzida ao pé da letra, seria “corredor 
das sombras”; mas, no jogo, seu significado é 
mais parecido com “encoberto pelas som- 
bras”, ou “agente secreto autônomo , ou ain- 
da “aquele que age por baixo do pano”. Hum... 
pensando bem, melhor não tentar traduzir. 
Shadowrunner tá ótimo! 


OS SHADOWRUNNERS 


Durante a partida, os jogadores geral- 
mente fazem o papel de um grupo desses 








shadowrunners. O sistema de geração de 
personagens é dos mais complexos, com- 
parável a GURPS ou AD&D, e criar um 
personagem de SHADOWRUN pode ser 
tarefa dura para iniciantes. Felizmente, o 
livro vem com 16 personagens prontos 
para usar: são os Arquétipos, um conjunto 
de shadowrunners bem típicos: Guarda- 
Costas, Bruxo Guerreiro, [ecnauta, Dete- 
tive, Anão Mercenário, Elfo Tecnauta, Ex- 
Funcionário de Empresa, Ex-Bruxa de 
Aluguel, Membro de Gangue, Merce- 
nário, Fusora, Xamã, Bruxo Urbano, 
Samurai Urbano, Xamã Urbano e Ho- 
mem de Tribo. Depois de conhecer es- 
ses sujeitos, o jogador fica mais famili- 
arizado com as possibilidades de 
shadowrunners que O jogo oferece. 

Ão criar um shadowrruner, o jogador 
deve primeiro escolher para seu persona- 
gem uma das cinco raças. Os Humanos, a 
raça mais numerosa que habita o planeta, 
e os chamados Meta-humanos — que são as 
antigas raças da mitologia medieval, ou- 
trora adormecidas geneticamente entre os 
humanos, mas que agora despem seus dis- 
farces: os Anões, baixinhos vigorosos e 
fortes, que enxergam no escuro; os Elfos, 
que continuam ligados à natureza e com 
orelhas pontudas; os Orks (não era Orc?), 
fortes e com dentes afiados; e os Trolls, 
muito grandes e feios, com pele tão dura 
que às vezes chega a apresentar espinhos ou 
carapaça. Um grupo de shadowrunners 
geralmente se compõe, na maioria, por 
humanos, porque os meta-humanos são 
vítima de grande preconceito racial (al- 
guém aí lembra dos X-Men?). 


Cada personagem tem 8 atributos ou 
características principais (9, se for um 
mago): Corpo, a saúde geral e tolerância à 
dor; Agilidade, a destreza geral; Força 
Chai precisa explicar); Inteligência, a ve- 
locidade geral do pensamento; Perseve- 
rança, a determinação e aforça de vontade; 
Carisma, a persuasão e a amabilidade; Es- 
sência, a condição do sistema nervoso central 
e do espírito; Magia, a energia mística, pos- 
suída apenas por magos; e Reação, a capaci- 
dade de agir sob pressão. À maioria destes 
atributos varia de 1 a 6, mas podem ultrapas- 
sar esses limites no caso dos meta-humanos. 

Depois de escolher a raça e definir as 
características, um shadowrunner tem 
ainda muitos espaços a serem preenchi- 
dos em sua planilha: as Habilidades, que 
definem o que ele sabe fazer; 


Bioelerrônicos, aquelas tranqueiras 


METAGEN 





cyberpunk implantadas nos corpos, para 
aperfeiçoar Atributos, Habilidades e ou- 
tras coisinhas; Feitiços, apenas para Bru- 
xos e Xamãs; os Equipamentos, suas 
armas, roupa, veículos e tudo o mais; 
seus Contatos, os caras que revelam in- 
formações importantes; Camaradas, 
Gangue, Seguidores, Estilo de Vida... 
um personagem de SHADOWRUN é 


realmente muito elaborado! 


COMPLICADO, 
MAS REALISTA 


À mecânica básica de SHADOWRUN 
lembra a dos RPGs da linha Storyteller 
(melhor seria dizer que os jogos 
Storyteller é que lembram SHADOW- 
RUN, já que este foi inventado primei- 
ro): E jogadas são feitas com vários 
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dados comuns de seis faces. Sempre que 
um personagem tenta realizar uma ação, 
o jogador faz um Teste de Sucesso: ele 
joga uma quantidade de dados igual ao 
nível da Habilidade testada. Cada resul- 
tado que supere o mínimo especificado 
conta como um sucesso. Uma das me- 
lhores idéias no sistema SHADOWRUN 
é o Mapa de Habilidades, uma espécie 
de diagrama relacionando todas as perí- 
cias disponíveis no jogo. Usando o 
Mapa, um personagem pode tentar uma 
ação, mesmo que não tenha a Habilida- 
de correspondente. É algo parecido com 
as perícias pre-definidas do GURPS: o 
Mapa permite que se teste uma Habili- 
dade em vez de outra, computando a 
penalidade exata. 

O sistema de combate é bem interes- 
sante e realista, mas um tanto complica- 
do demais para iniciantes. São três tipos 
de combate: Distância, com armas de 
longo alcance; Corporal, em combate 
fechado; e Motorizado, com carros, 
motos e outros veículos. Todos os com- 
bates são resolvidos da mesma maneira. 
O combate é dividido em Turnos, e o 
Turno divide-se em Fases. O número de 
fases dentro de um turno vai depender 
da Iniciativa. Em sua Fase, um persona- 
gem pode desempenhar três tipos de 
ações: Livres, como dizer uma palavra; 
Simples, como usar um objeto; e Com- 
plexas, que quase sempre requerem con- 
centração ou Testes de Sucesso. Um 
ataque é determinado com um Teste de 
Sucesso, e o dano varia conforme o tipo 
de arma — passando por Leve, Modera- 
do e Fatal. Para cada dois resultados 
satisfatórios no Teste de Sucesso, o dano 
é aumentado em uma categoria. As ar- 
mas variam desde as famigeradas 
Shuriken dos ninja até pesados Canhões 


de Assalto. 


XAMÁS, BRUXOS 
E INICIADOS 


Como na maioria dos sistemas de fan- 
tasia medieval, um jogador de 
SHADOWRUN pode escolher o tipo de 
magia que seu personagem será capaz de 
usar. São três tipos de magia: o 
Xamanismo, a Tradição Hermética e a 
Disciplina Física. Os personagens que 
seguem essas trilhas tornam-se, respec- 


tivamente, Xamãs, Bruxos e Iniciados 
Somáticos. 

Os Xamãs recebem seu poder ligando 
seu mundo interior, de emoção e fé, ao 
mundo externo. Esta ligação com a na- 
tureza é personificada através de um 
totem, uma figura animal que 
exemplifica as crenças e o estilo de vida 
do xamã. À maior vantagem de se jogar 
com um xamã, é que ele pode invocar 
espíritos da natureza e pedir favores; já 
os Bruxos vêem o Universo como um 
conjunto de forças e energias abstratas, 
que podem ser controladas através de 
símbolos complexos e fórmulas de po- 
der. Os Bruxos são mais parecidos com 
os magos de AD&D, pesquisando sua 
magia em bibliotecas (ainda que, em 
vez de livros, essas bibliotecas possam 
conter CDs ou chips óticos...). Como 
um xamã, o bruxo pode invocar um 
clemental e pedir a ele que execute um 
serviço; e um personagem que prefira 
seguir a Disciplina Física torna-se um 
Iniciado Somático. Ele constantemente 
se dedica ao domínio e aprimoramento 
do corpo físico, como os Monges Shao- 
lin e outros artistas marciais. Seus po- 
deres mágicos não são eficientes fora do 
próprio corpo. 

Os feitiços são organizados em duas 
modalidade básicas (Feitiços Físicos, que 
afetam corpos físicos; e Feitiços Maná, 
quem afetam espíritos ou emoções), e 
cinco categorias: Combate, Saúde, Ilu- 
são e Manipulação. Lançar um feitiço é 
como usar uma Habilidade qualquer 
com um Teste de Sucesso. Um ponto 
interessante é o uso do Foco, um objeto 
usado pelos magos para canalizar sua 
energia mística — e para melhorar as 
chances no Teste de Sucesso. 


CAINDO NA TEIA 


E, como não podia deixar de ser, 
SHADOWRUN tem computadores aos 
montes. Com a destruição das gran- 
des redes mundiais de comunicações, 
foi criada a Matriz — uma gigantesca 
rede em forma de teia. Um Tecnauta, 
através de um computador, pode ligar 
sua mente à Matriz com um implante 
bioeletrônico — e “entrar nela”, como 
nos filmes O Passageiro do Futuro, 
TekWar e Assédio Sexual (quem assis- 
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tiu sabe do que falo). O Tecnauta ge- 
ralmente entra na Matriz para roubar 
informações, viajando pela teia e que- 
brando senhas, chamadas aqui de 
Gelo. Dentro da Matriz, um persona- 
gem pode atacar ou se defender usan- 
do programas de computador como se 
fossem armas ou feitiços. 

O manual básico de SHADOWRUN 
tem muitas outras informações: as des- 
crições dos Despertados, criaturas mís- 
ticas que habitaram a Terra em tem- 
pos antigos (dragões, grifos, 
unicórnios, fênix...) e que agora 
retornam com a volta da magia ao 
mundo; extensos catálogos de equipa- 
mento futurista, incluindo armas, ve- 
ículos, Broeletrônicos e até feitiços 
que podem ser comprados em lojas ou 
no Mercado Negro; atualizações dos 
livros de referência publicados no ex- 
terior, como o Catálogo do Samurai 
Urbano, o  Grimoire, Animais 
Paranormais da América, London 
Sourcebook, Realidades Virtuais, Livro 
Secreto dos Fusores... e, no final do li- 
vro, um mapa duplo colorido da Amé- 
rica do Norte — com sua nova e pe- 
culiar divisão política. 

Ninguém pode negar SHADOWRUN 
como um dos melhores sistemas de 
RPG já lançados, e já era hora de ga- 
nhar uma edição em língua portugue- 
sa. O RPGista brasileiro pode confun- 
dir-se um pouco com a capa do 
SHADOWRUN nacional, que diz “Se- 
gunda Edição” (Ué? Então eu perdi 
a primeira?”); é que a versão traduzida 
na verdade corresponde à Segunda 
Edição norte-americana, lançada em 
92, reescrita e revisada. São 295 pá- 
ginas, sendo 40 coloridas e o restante 
em preto e branco. Foi um grande 
trabalho, muito profissional: levou 
cerca de dois anos, e valeu a pena, 
porque a maioria dos aficcionados bra- 
sileiros aprovou a tradução. À Ediouro 
parece estar levando a sério o sucesso 
do jogo, porque já está colocando no 
mercado vários produtos de apoio: a 
aventura-pronta Metagen, o suplemen- 
to Contatos (veja quadro) e o Catálo- 
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ENCONTRO INTERNACIONAL DE 
RARE San, 


RPG é amplamente reconheci- 
do como um jogo sadio e social, 
porque estimula a leitura, a imagi- 
nação, a união e o trabalho de equipe. Mas no 
nosso país, ironicamente, aqueles que se tor- 
nam RPGistas acabam de certa forma ainda 
mais isolados: salvo pelos felizardos que mo- 
ram perto dos points(quase sempre as grandes 
lojase livrarias especializadas), os grupos de jogo 
são verdadeiras ilhotas no meio do oceano; 
afinal, em todo o país, a quantidade de RPGistas 
ainda é de poucas dezenas de milhares. Isso é 
muito pouco em termos de Brasil. Cada grupo 
de jogo geralmente compõe-se de cinco a dez 
pessoas, que às vezes representam toda a comu- 
nidade RPGista de um bairro — ou até de uma 
cidade inteira. Ou pior, pode ser que só exista 
um único interessado em RPG nas redondezas, 
e esse pobre infeliz não consegue formar um 
grupo de jogo. O que fazer? Como conhecer 
outros RPGistas? Será quea única saída é colocar 
um anúncio na Barraquinha do Orc? 
Felizmente, não. À melhor solução para os 
brasileiros que desejam conhecer outros adep- 
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OS ENCONTROS 





tos do RPG são os encontros. Um “encontro” 
é um grande evento ou convenção, onde são 
organizadas dezenas ou até centenas de parti- 
das simultâneas. Os interessados aparecem, 
consultam uma lista com a programação 
fornecida pela comissão organizadora, procu- 
ram o tipo de jogo que lhes interessa, e então 
inscrevem-se para participar no horário com- 
binado — às vezes pagando uma pequena taxa. 
Os Mestres inscrevem-se com antecedência, 
indicando as características de sua aventura 
(tema, sistema utilizado, número de jogado- 
res, iniciantes ou não) para que seja relaciona- 
da na lista da programação. Comparecem 
jogadores de todos os sistemas, de D&D a 
AD&D, de GURPS a Aventuras Fantásticas, 
de Call of Cthulhu a Tagmar. E esses eventos 
de RPG não são só de RPG: neles também se 
reúnem adeptos dos jogos de miniaturas 
(Batiletech, Ogre, Space Hulk...) e dos bara- 
lhos colecionáveis (Magic, Spellfire, Jyhad...), 
para jogar e negociar cards. Nos encontros 
acontecem vários dos grandes campeonatos de 


Magic the Gathering. 





E RPG 


Saiba como rolam as grandes 
convenções de RPGistas, e vá 
se preparando para o Il 
Encontro Internacional de 
RPG - o maior evento do ano! 








Os encontros não são apenas reuniões 
com montes de mesas de jogo: são mais ou 
menos como a Bienal do Livro, onde gran- 
des editoras e livrarias aproveitam para 
expor seus produtos ou fazer novos lança- 
mentos. Podem também contar com a 
participação de grandes personalidades do 
mundo do RPG. E o melhor de tudo é que 
os encontros andam se tornando cada vez 
maiores e mais numerosos no Brasil. 


OS GRANDES EVENTOS 


Os maiores encontros brasileiros de RPG 
aconteceram em São Paulo, o maior reduto 
RPGista do país. Isso, contudo, não significa 
que não existam grandes convenções em ou- 
tros estados - comoo RPG Rio, já em sua sexta 
edição, co Encontro Mineiro de RPG. Entre 
os grandes encontros paulistas estão o RPG 
São Paulo, oUm Dia de Aventuras, o Nobel/ 
SESC e as várias edições da USPCON - 
incluindo a recente e curiosa USPCON 414, 
realizada em abril deste ano, fora da USP, em 
protesto contra o fechamento das portas da 
Universidade de São Paulo. A USPCON é 
organizada pela Camarilla, a primeira associa- 
ção de RPG legalizada no Brasil. AsUSPCON 
costumam ser memoráveis por seus torneios 
de Magic the Gathering e também por suas 
partidas de Live Action (espécie de RPG joga- 
do ao vivo, em tempo real, como uma peça de 
teatro), como o gigantesco Live de Paranóia 
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realizado durante a USPCON 4, envolvendo 
perto de cem participantes! 

Mas o maior e mais aguardado evento de 
RPG em todo o território nacional éo Encon- 
tro Internacional de RPG, que vem sendo 
realizado na marquise do Parque do Ibirapuera, 
em São Paulo, desde 1993. E organizado pela 
Gibiteca Municipal Henfil e pela Devir Livra- 
ria - com a participação de grandes empresas 
como a Estrela e a Grow. O Encontro Inter- 
nacional conta também com estandes de de- 
monstração para iniciantes e palestras sobre a 
situação atual do RPG. 

O I Encontro Internacional de RPG reali- 
zou-se nos dias 5 e 6 de junho de 93, e ficou 
marcado pela presença de Steve Jackson — o 
criador do sistema GURPS. Jackson veio ao 
Brasilacompanhar pessoalmente o lançamen- 
to da versão traduzida deGURPS Cyberpunk, 
quase simultâneo com a própria edição ameri- 
cana, e aproveitou para contara célebre histó- 
ria de como o Serviço Secreto dos Estados 
Unidos confiscou os originais do livro — pen- 
sando tratar-se de um “manual de crime de 
computador”. Jackson também trouxe na ba- 
gagem uma maquete gigantesca, organizando 
uma grande partida de demonstração: tratava- 
se de Ogre Miniatures, o novo jogo de miniatu- 
ras da Steve Jackson Games. O 1 Encontro 
Internacional recebeu cerca de 4000 visitantes. 

Esse número dobraria no ano seguinte, nos 
dias 27, 28 e 29 de maio de 94, durante o 
Encontro Internacional de RPG: desta vez 
foram 8000 visitantes. Novamente o evento 
contou com um lançamento de peso—a versão 
traduzida do RPG Vampire: the Masquerade. 
E, novamente, uma importante personalidade 
do mundo do RPG veio ao Brasil para parti- 
cipar da festa: ninguém menos que o criador 
de Vampire, Mark Rein-Hagen. Para marcar 
o evento, foi organizado um grande Live de 
Vampire — provavelmente a primeira partida 
de Live Action realizada no Brasil. Conta-se 


que o próprio Mark Rein-Hagen ficou im- 
pressionado com o entusiasmo de alguns joga- 
dores brasileiros, que chegaram ao extremo de 
raspar as cabeças para representar vampiros 
Nosferatu! 

Esses dois Encontros Internacionais foram 
inesquecíveis, mas nada comparados ao que 
vem por aí... 


O TERCEIRO ENCONTRO 


Cada Encontro Internacional teve uma 
temática específica: o primeiro foi cyberpunk, 
e o segundo foi vampírico. Desta vez, o tema 
principal será a CONSPIRAÇÃO. 

O HI Encontro Internacional de RPG pro- 
mete ser o maior evento que os RPGistas deste 
país já viram. Vai contar com 160 mesas de 
jogo, oficinas de miniaturas, palestras, estandes 
de demonstração, torneio de Magic the 
Gathering, lançamentos, Live Actions... e não 
apenas um, mas dois convidados internacio- 








O T Encontro 
Internacional de 
RPG, com a 
presença do 
criador de 
GURPS, 

Steve Jackson 


(ao lado) 


nais: Steve Jackson, que volta ao Brasil para 
acompanhar o lançamento de um novo livro- 
suplemento para GURPS; e Dave Arneson, 
um dos criadores de Dungeons e Dragons, e 
tido por muitos como o legítimo inventor do 
RPG. 

O Encontro começa no dia 18 de maio, a 
partir das 20:00 h, com uma grande festa à 
fantasta — onde serão realizados dois Live 
Actions simultâneos, contando coma presen- 
ça de Steve Jackson e Dave Arneson. Um deles 
será um Killer-Mluminati, uma verdadeira 
loucura, onde cada jogador é um assassino 
encarregado de “matar” outro jogador — en- 
quanto ele próprio está sendo perseguido por 
um matador desconhecido. O segundoLiveé 
restrito aum número menor de participantes, 
e reserva uma surpresa: o sistema utilizado será 
o Castle Falkenstein, um RPG ambientado em 
uma fictícia Europa Vitoriana de 1870, onde 
os jogadores vão interpretar grandes vultos 
históricos ou figuras literárias da época —- como 


OS NÚMEROS DAS CONVENÇÕES 


Estes foram os maiores encontros de RPG realizados em São Paulo; 


[ Encontro Internacional 
[ Encontro Internacional 
Um Dia de Aventuras 
RPG São Paulo 
USPCON 44 

USPCON 3 

USPCON 4 

USPCON2 

Nobel/SESC 

USPCON 1 


Data 
05/94 
05/93 1.800 
10/93 1.200 
10/94 700 
03/95 480 
04/94 350 
11/94 250 
04/93 250 
06/93 200 
04/92 150 


Participantes* 
4.800 


“Apenas jogadores e Mestres inscritos, não incluindo o número de visitantes. 
Fontes: Camarilla e Devir. 





E, 











Charles Darwin, Sherlock Holmes, Jack o 
Estripador, Júlio Verne, o Conde Drácula ou 
o Capitão Nemo. 

Mas quem perdera festa de abertura não tem 
motivo para reclamar, porque depois tem 
mais. Muitas outras atividades estão progra- 
madas para o Encontro, durante os dias 19,20 
e 21 de maio (sexta, sábado e domingo). Entre 
elas estão: 

- Mesas de Jogos: durante os dias 20 e 21,a 
partir das 9:00 h, serão abertas 640 seções de 
jogo, em quatro rodadas, com vagas para 
6.000 jogadores. Haverá mesas especiais com 
novidades, sistemas diferentes e jogos de mi- 
niaturas e de estratégia — além de mesas espe- 
ciais com Mestres experientes para ensinar 
RPG aos principiantes; 

- Campeonato de Magic: um grande torneio 
de Magic the Gathering, o jogo de cartas 





Esquerda e centro: a 


OS LANÇAMENTOS 


Como todo Encontro Internacional de RPG, o II Encontro também será marcado por 


grandes novidades. Aqui estão algumas: 


e Advanced Dungeons & Dragons:a notíciaainda não foi confirmada, mas suspeita-se que 
a Abril Jovem pretende lançar no evento seus três primeiros produtos AD&D: o Livro do 
Jogador, o Livro do Mestre e o Livro dos Monstros; 

* GURPS Illuminati: a versão traduzida de mais um livro-suplemento para o sistema 
GURPS. GURPS Illuminati éum cenário de altas armações políticas, onde os participantes 
são testas-de-ferro de grandes corporações e envolvem-se em tramas e conspirações cada vez 


maiores. Obra da Devir Livraria: 


* Legiões de Aço: Legions of Steel, novo jogo de miniaturas, onde fuzileiros devem tomar 
uma invasão espacial invadida por alienígenas. Também pela Devir Livraria, com a presença 


do autor Marco Pecota; 


* Espada da Galáxia: o lançamento da saga espacial do ano, com a presença do autor 
Marcelo Cassaro, pela editora Trama — a mesma que leva até vocês a revista DRAGÃO 


BRASIL. 
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USPCON 4%, com um de seus animados Live Actions; à direita, 


a multidão que lotou a marquise do Ibirapuera durante o IT Encontro Internacional de RPG 


colecionáveis mais popular do momento. Será 
um campeonato em três etapas: a primeira 
rodada deverá iniciar-se na sexta-feita à noite 
para os competidores paulistanos, e no sábado 
para os que vierem de fora de São Paulo, antes 
da semifinal. À finalíssima será no domingo 
(este sistema de rodadas ainda não é definiti- 
vo, e pode vir a ser modificado); 

- RPG nas Escolas: Dave Arneson fará na 
sexta-feira uma palestra sobre o uso didático 
do RPG nas escolas, e uma equipe especial de 
Mestres ensinará o jogo para alunos de escolas 
que se inscreverem com antecedência; 

- Jogo pelo Correio:o lançamento da campa- 
nha Play by Mail, onde os participantes jogam 
RPG pelo correio — o que pode vir a ser a 
salvação dos RPGistas isolados. 

O evento terá também estandes com as 
grandes potências brasileiras do RPG: a Devir 
Livraria, com GURPS, Vampiro e Lobiso- 
mem; a Estrela, com seu Hero Quest; a Grow, 
com o Dungeons & Dragons; a Ediouro, com 
seu novo Shadowrun; a Abril Jovem, que, 
espera-se, lançará a ansiosamente aguardada 
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versão traduzida de Advanced Dungeons & 
Dragons; e, claro, a editora Trama — com a 
revista DRAGÃO BRASIL. Os patrocinado- 
res do encontro são a Abril Jovem, a Estrela, a 
Coca-Cola, o Banco do Brasil, a Rádio 
Transamérica, a Secretaria do Verde e do 


Meio Ambiente e a Folha de São Paulo. 


COMO EU ENTRO NESSA? 


Às inscrições para os Lives na festa de 
abertura encerraram-se no dia 8 de abril, 
quando ocorreu a primeira reunião de pla- 
nejamento com os jogadores — mas quem 
quiser participar da festa à fantasia ainda 
tem chance de conseguir seu convite na 
Devir Livraria e afiliadas, por R$ 4,00, se 
o fizer depressa — porque as vagas são 
limitadas. O convite pode ser adquirido 
pessoalmente ou por carta à Devir Livra- 
ria, Rua Maracaí, 185, CEP 01534-030, 
São Paulo - SP, aos cuidados de Sílvio 
Compagnoni Martins, enviando-se tam- 
bém um envelope selado para a resposta. À 


festa vai rolar na rua Jaguaribe, 594, 
Higienópolis, São Paulo - SP. 

Para participar do Encontro como jogador, 
é suficiente aparecer no horário marcado — 
dias 20 e 21 de maio, sábado e domingo, a 
partir das 9:00 h. Mas, para participar como 
Mestre, deve-se preencher uma ficha de ins- 
crição e descrever as características da aventu- 
ra (sistema, cenário, um resumo da trama...) 
Ás inscrições de aventuras obedecerão ordem 
de chegada e as fichas estão à disposição entre 
10 de abril e 12 de maio, nos endereços 
abaixo: 


GIBITECA MUNICIPAL HENFIL 
R: Sena Madureira, 298, CEP 04021-050, 
São Paulo - SP. Fone: (011) 574-0389 


DEVIR LIVRARIA 

R: Maracaí, 185, CEP 01534-030, São Paulo 
-SP. Fone: (011) 242-8524. Fax: (011)279- 
5901 


PALADINO 








THE GREATEST 
FANTASY WORLD 


SHADOWRUN (básico/nacional) R$ 27,00 





CONTATOS (livro de apoio) R$ 9,80 
METAGEM (livro de aventura) R$ 8,70 
AVENTURAS SOLO 


FLORESTA DA DESTRUIÇÃO (AF&03) R$ 8,00 
CIDADE DOS LADROES (AF&04) R$ 8,00 
NAVE ESPACIAL TRAVELLER (AFH06) R$ 8,00 
TEMPLO DO TERROR (AF&07) R$ 8.00 
MARES DE SANGUE (AF&09) R$ 8,00 
ENCONTRO MARCADO COM O MEDO (AFHIO) R$ 8.00 
O PLANETA REBELDE (AFHI1I) R$ 8,00 
DEMOÔNIO DAS PROFUNDEZAS (AFH12) R$ 8.00 
CRIPTA DO VAMPIRO (AF&I3) R$ 8,00 
ROBO COMANDO (AF$I4) R$ 8,00 
PROVA DOS CAMPEÕES (AFHI5) R$ 8,00 
GUERREIRO DAS ESTRADAS (AFHI16) R$ 8,00 
ESPADA DO SAMURAI (AFHI8) R$ 8,00 
O LADRÃO DA MEIA-NOITE (AFHI9) R$ 8,00 
MANSÃO DAS TREVAS (AFH20) R$ 8,00 
RPG AVENTURAS FANTASTICAS R$10,40 
DUNGEONEER (RPG avançado) R$15,60 
BLACK SAND (RPG avançado) R$15,60 
FURIA DE PRINCIPES (duplo) R$14,00 
O SAQUEADOR DE CHARADAS R$10,40 
OUT OF THE PIT (Saídos do Inferno) R$17,00 
TITAN R$17,00 


LOBISOMEM: O APOCALIPSE (pack) RS 38,00 
VAMPIRO: A MASCARA (pack) RS 36,00 


GUREBS (básico) RS 26,00 
GURPS (básico/pack) RS 30,00 

CYBERPUNK RS 21,60 
FANTASY RS 21,60 
MAGIA RS 21,60 
GURPS SUPERS RS 23,60 

VIAGEM NO TEMPO RS 21,60 

LIVROS 


O SENHOR DOS ANEIS (J.R.R TOLKIEN) 
A SOCIEDADE DO ANEL -livrol R$22,80 
AS DUAS TORRES - livro II R$ 22,80 
O RETORNO DO REI - Livro III R$ 22,80 





Para envio através dos correios, remeta cheque nominal é cruzado para Livraria Tiragem Lida, 
acrescentando o valor de R$2,20 para postagem. Especifigque seu pedido por título, preço e quantidade. 
Obs: o prazo de entrega dos correios varia de 7 a 14 diias úteis. 


RUA AUGUSTA 2690 LJ.20 JARDINS SÃO PAULO SP 
CEP 01412-100 FONE (011) 282-482I 
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CHUMBO NELES! 


Fique atento ao risco de contaminação pelas miniaturas de chumbo, 
porque o perigo é bem maior do que tentam fazer parecer! 


ntes de mais nada, minhas descul- 

pas aos leitores da seção Dicas de 

Mestre. Esta parte da DRAGÃO 
BRASIL deveria ser direcionada a auxiliar 
Mestres e jogadores novatos, ajudando-os a 
lidar com o intricado, mas fascinante mundo 
do RPG. Desta vez, entretanto, como exige 
meu sagrado dever de paladino, sou obrigado 
a colocar de lado esses problemas teóricos 
para lidar com uma ameaça bem mais real. 
Essa ameaça são as informações fraudulentas 
de outras publicações — que, parecendo des- 
contentes em prejudicar apenas a diversão 
dos leitores, parecem empenhar-se em preju- 
dicar também sua saúde. 

Não é novidade que a DRAGÃO BRASIL 
sempre advertiu, em suas matérias, sobre os 
riscos das miniaturas metálicas usadas em 
jogos de RPG. Infelizmente, o mesmo não 
ocorre com outras publicações do gênero: 
primeiro foi a Dragão Dourado, que, na mais 
irresponsável das atitudes, ofereceu miniatu- 
ras de seu patrocinador IDD como brinde em 
suas revistas — sem anexar as devidas precau- 
ções que devem ser tomadas com objetos de 
metal tóxico, como jamais levá-los à boca e 
sempre lavar as mãos após manuseá-los; e, 
agora, els que surge outra revista, /he Universe 
of RPG, que não parece cultivar hábitos 
melhores. Vou reproduzir aqui um trecho da 
matéria Miniaturas, a Face de seu Persona- 


gem”, publicada na revista The Universe of 


RPG É1, pág. 15: 


“E válida a recomendação para que se lave 
as mãos depois de manusear as miniaturas e 
evitar o contato com as mucosas (principal- 
mente no caso de crianças pequenas, que 
costumam levar quase tudo à boca e correm 
o risco de ingerí-las), mas este cuidado é o 
mesmo que se deve ter ao manusear-se graxa, 
cal, lixo, etc. A quantidade de dióxido de 
chumbo em suspensão na atmosfera, prove- 
niente dos escapamentos dos automóveis é 
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muito mais letal do que a quantidade pas- 
sível de ser absorvida pela pele.” 


Em um único parágrafo, o autor conseguiu 
expressar os mais indizíveis absurdos — dando 
a entender que o perigo é muito menor, em 
descarado protecionismo aos fabricantes de 
miniaturas. Para começar, ele afirma que o 
dióxido de chumbo na atmosfera é mais letal 
que aquele absorvido pela pele (essa filosofia 
me parece algo do tipo “já que estou com a 
corda no pescoço, vou pular logo do cavalo”); 
ou “já que o ar está envenenado, vou chupar 
chumbo até morrer”). Ora, isso poderia ser 
verdade nos EUA, onde o chumbo é de fato 
utilizado como agente detonante na gasolina 
— mas, em nosso país, é uma MENTIRA 
TOTAL! Nossos carros não desprendem no 
aro venenoso dióxido de chumbo, porque no 
Brasil usa-se o álcool em seu lugar. Pelo 
menos essa vantagem temos sobre os norte- 
americanos. Ou estaria o autor sugerindo que 
deveríamos suprir a “carência” de chumbo 
em nosso organismo, para nos igualarmos ao 
Primeiro Mundo? 


É PERIGOSO, SIM! 


Mas deixemos pra lá a poluição atmosférica, 
porque esse nem é o problema mais grave. O 
autor também afirma que o cuidado com as 
miniaturas é o mesmo que devemos ter com 
qualquer porcaria (se ele deseja comparar as 
pretensas “jóias de chumbo” com lixo, cal e 
graxa, por mim está ótimo). Bem, não conhe- 
ço nenhum RPGista que goste de despejar 
lixo sobre a mesa de jogo. Quando toca uma 
miniatura metálica, o consumidor desavisado 
acredita estar lidando com algo inofensivo 
como uma moeda ou clipe de papel — e não 
com um pedaço de veneno! 

Nem é preciso consultar um especialista em 
toxicologia para perceber o perigo. Basta ler 
os jornais: fiscais da Secretaria da Saúde 


realizam frequentes apreensões, confiscando 
brinquedos pintados com tintas que contém 
alto teor de chumbo. Vejam bem, apenas a 
tinta! Algumas amostras de miniaturas ofere- 
cidas pela Dragão Dourado foram submeti- 
das à análise no Instituto de Química da 
Universidade de São Paulo, a pedido da 
DRAGÃO BRASIL: os resultados prelimi- 
nares revelam que a composição das miniatu- 
ras IDD nem se aproxima da suposta “solda 
branca” usada em joalheria, à base de esta- 
nho, como afirmado em Dragão Dourado 
&4. A análise acusou porcentagens entre 80% 
e 90% de CHUMBO PURO! Talvez isso 
explique porque as miniaturas IDD são tão 
baratas se comparadas às importadas, feitas 
de legítimo metal atóxico. 


NÃO ENTREM EM PÂNICO! 


Mas acalmem-se, pessoal! Não é o caso de 
fugir das miniaturas metálicas como o dia- 
bo da cruz; elas são divertidas e úteis, como 
peças de jogo e como simples artesanato 
decorativo. É suficiente que sejam toma- 
das as precauções de sempre: lavar as mãos 
após o manuseio e evitar contato com as 
mucosas. O ideal é que as miniaturas sejam 
pintadas para isolar o chumbo, ou pelo 
menos cobertas com uma camada proteto- 
ra de verniz. Não compre miniaturas sem 
o nome e o endereço do fabricante na 
embalagem, ou as indicações para preven- 
ção da saúde. Se encontrar essas irregulari- 
dades, denuncie ao serviço de defesa do 
consumidor da sua cidade ou estado. 

Bem, a justiça está feita. Vamos torcer para 
que, no futuro, a seção Dicas de Mestre não 
precise mais ser utilizada na defesa do consu- 
midor RPGista. Mas, que ninguém duvide, 
este paladino aqui estará sempre pronto a 
denunciar novas injustiças! 


PALADINO 








LOBISOMEM 
O APOCALIPSE [| 36,00 


KIT VAMPIRO: LIVRO BÁSICO 
+ 2 CLANBOOKS (IMPORTADOS) 








À SUA ESCOLHA [fo 0 
KIT LOBISOMEM: LIVRO BASICO + 
2 DADOS + CAPA PLASTICA + SCREEN NERO SETOR GS 
IMPORTADO COM 3 AVENTURAS SUPLEMENTOS IMPORTADOS 
CLANBOOKS . Galgro! asesesnsmimaisass 13,60 ( ) 
Tremere cansadas 13,60 ( )  Malkavian smesseniseasimea 13,60 ( ) 
- ? Nas total union 13,60 ( ) Storytellers Handbook. 24,49( ) 
SUPLEMENTOS IMPORTADOS a PRE CMPIDE Ões, 28 2 be pm - | ei pás dt, a ty 
TABS aco ensantm= rio iea NAS Ra À andbook to Sabbat..... 49 
Storytellers Handbook ..........s....ssseseseaseno 24,49 ( ) | (J 
Corogn(Talgolis) jstosaciaavas tiros dmepecebirigaei tuts 13,60 ( ) | GURPS 
PERES A correo nica duro heriitraga scene memesnhns 24,49 ( ) 
TRIBEBOOKS 4 0 GURPS PACK (Contém: módulo básico 2 ed. + tabela para mestre, capa 
FIANA UNS UGCTaUNCCnCLECLLLLECCACUCCUnaDSCa CO MENEDCCNTUNU MONDE snnEnansanansaana So ( ) plástica, e 01 dado de seis faces) DER o E ED 30,00 ( ) 
BONE GNAWERS «usuais cegas yegennauapeceauoniraiss 13,30 ( ) ai Lo E ? gs 
BLACK FURIES 13,30 ( ) GURPS Magia (Indispensável p/ personagens que utilizam magia nos mundos medievais. 
E fa a pe Ap ? Guia completo sobre Elementais, Necromancia, alquimia) ............... 21,60( ) 
CHILDREN Ur GAIA: ossueencorrairenamerenianasntora casadas 13,30 ( ) : 


GURPS Cyberpunk (Intriga política, quebra de senhas, implantes biônicos e muito 
mais em instruções detalhadas para que você crie suas próprias 
aventuras no melhor estilo Blade Runner) ....semenmnenemsenseensere 21,60 ( ) 


— KIT DE DADOS . 


Conjunto acrílico (4, 6, 10, 12 e 20 lados) ..................... 6,00 
Conjunto opaco 10 unid. (10 lados).............................. 10,00 
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O Universo em guerra neste jogo de 
fantasia tecnológica 





Doom Trooper - Starter Deck. Heartbreaker 
Hobbies & Games, 1994, USA. Caixa com 60 


cartas; Booster Packs com 15 cartas cada. 


epois de Jyhad, Spellfire e 

[luminati, eis que surge um 

novo jogo de cartas colecionáveis 
inspirado em um RPG: desta vez é DOOM 
TROOPER, baseado no RPG Mutant 
Chronicles, muito pouco conhecido nos 
EUA - e menos ainda no Brasil. E, antes 
que alguém pergunte: NÃO, este jogo 
NÃO TEM RELAÇÃO com o sanguiná- 
rio Doom dos micros PC! 

DOOM TROOPER é um jogo futurista, 
de fantasia tecnológica, ambientado na 
época em que a humanidade alcança as 
estrelas e é dominada por Mega- 
corporações. Algumas representam anti- 
gas nações de grande poder: Mishima seria 
o que sobrou do Japão, Capitolos EUA, e 
Imperialo Reino Unido. EstasMega-corps 
lutam entre si pela supremacia da Terra, 
mas, no caminho, esbarram eu outro po- 
der do Universo: agora é necessário lutar 
contra a Dark Legion (Legião Negra), se- 
res alienígenas que ambicionam destruir e 
corromper a humanidade. Para opor-se à 
Legião Negra, surgiu a Brotherhood (Ir- 
mandade), que possui as Artes, ou poderes 
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mágicos. À Legião Negra tem seus própri- 
os poderes, chamados Dark Symmetry 
(Simetria Negra). 

Ão jogar DOOM TROOPER, o jogador 
faz parre de uma organização secreta chamada 
The Veil (O Véu), dedicada a manter o 
equilíbrio do Sistema Solar. Mas este equili- 
brio é ameaçado quando cada membro do 
Véu luta por seus próprios interesses, pela 
conquista do poder, usando as Mega-corpsea 
Legião Negra para atingir seus fins pessoais. 


VOCÊ COMANDA OS 
TROOPERS 


As regras de DOOM TROOPER per- 
mitem o jogo entre duas pessoas; são pos- 
síveis partidas entre mais de dois jogado- 
res, mas, para isso, é preciso adotar regras 
especiais. O jogo é composto por vários 
tipos de cartas: os guerreiros, Doom 
Troopers que podem pertencer a uma das 
5 Mega-corporações, à Irmandade ou à 
Legião Negra; as cartas de missões, que 
dão tarefas especiais para que o jogador 
ganhe Pontos de Promoção ou Destino e 
fique mais perto de ganhar o jogo; cartas 
de equipamento para deixar um guerreiro 
mais poderoso; fortificações, que geral- 
mente dificultam ataques contra seus guer- 
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reiros; cartas especiais, que trazem um efei- 
to inesperado para o oponente; cartas de 
Dark Symmetry, poderes especiais para a 
Legião Negra; e as Artes, magias que po- 
dem ser usadas pela Irmandade. 

Quase todo guerreiro, seja ele um Doom 
Trooper ou do Kohort (guerreiros da Legião 
Negra), tem 4 características: Fight, a ha- 
bilidade de luta corporal; Shoot, a habili- 
dade de luta à distância; Armor, a resistên- 
cia de sua armadura; e Value, o valor da 
carta, que é seu custo para ser colocada na 
mesa e também a recompensa por destruí- 
la. Cada guerreiro tem ainda uma filiação, 
sejaem Mega-corps, Brotherhood ou Kohort. 


O REGULAMENTO 


DOOM TROOPER pode ser jogado de 
duas maneiras: a maneira para iniciantes € 
a maneira standart. Às regras para iniciantes 
são simples, e não exploram todo o poten- 
cial do jogo — servindo apenas para que o 
jogador assimile os conceitos principais do 
jogo. Nas regras standart o objetivo é usar 
seu esquadrão, tanto os Doom Troopers 
quanto seu Kohort para enfrentar 0 inimi- 
go. Os jogadores ganham Pontos de Pro- 
moção derrotando guerreiros inimigos, 
completando missões ou com cartas especi- 
ais. Vence o jogador que atingir primeiro 
um número pré-estipulado de Pontos de 
Promoção (geralmente 15 no jogo para 
iniciantes, e 25 no jogo standart). 

Cada jogador começa sempre com sete cartas 
e, no início de cada turno (ou vez), deve 
comprar cartas até que sua mão fique nova- 
mente com sete cartas. o final do turno, se o 
jogador tiver mais de sete cartas na mão, deve 
descartar algumas. Ele pode optar por descar- 
tar mesmo que tenha sete cartas ou menos. 
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Cada jogador usa dois conjuntos de 
counters peer uma espécie de pla- 
car, feito com dados, pedrinhas ou anota- 
ções em papel). Uma é para os Pontos de 
Promoção, ea outra para seu Destiny Point 
Pool, seus Pontos de Destino, que são o 
“combustível” para realizar ações e trazer 
guerreiros para seu lado — mais ou menos 
como o mana de Magic the Gathering. 
Trazer um guerreiro custa o valor dele em 
Pontos de Destino. Cada jogador começa 
com apenas 5 Pontos de Destino, mas 
pode ganhar mais gastando uma ação para 
meditar. Para cada ação meditando, o jo- 
gador ganha um Ponto de Destino. 

Em cada turno o jogador tem direito a 
três ações, que podem ser as mais variadas: 
o jogador pode adicionar um guerreiro a 
seu esquadrão, fazer com que um guerreiro 
procure abrigo (ele não pode atacar estan- 
do abrigado, mas fica mais protegido), 
fazê-lo sair do abrigo, meditar para ganhar 
Pontos de Destino, equipar um guerreiro, 
dar um Gift (Dark Symmetry) a um guer- 
reiro da Legião Negra, ordenar uma mis- 
são ou atacar. À ordem dos eventos não 
importa, exceto pelo ataque — que só pode 
ser feito uma vez durante o turno, e deve 

ser a última ação realizada. O jogador não 
é obrigado a realizar as três ações; a partir 
do momento em que ele atacou ou descar- 
tou cartas (isso não conta como ação, mas 
deve ser a última coisa feita antes do turno 
do adversário) não tem direito a mais ações. 

O ataque segue algumas regras: um guer- 
reiro filiado a uma Mega-corp não pode 
atacar ninguém de sua corporação ou da 
Brotherhood; um guerreiro da Brotherhood 
só pode atacar guerreiros do Kohort; e um 
guerreiro do Kohort ataca quem ele quiser! 
O jogador que ataca escolhe quais guerrei- 
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ros atacam quem, e 
depois define a forma 
de luta (combate cor- 
poral ou à distância). 
À seguir, podem ser 
jogadas cartas especi- 
ais para aumentar 0 
poder de ataque e/ou 
defesa dos guerreiros. 
Para descobrir o resul- 
tado de um combate, 
compara-se o valor to- 
tal do ataque com a ar- 
madura do alvo: se o 
valor do ataque é igual 
ou superior, O guerrei- 
ro atacado estará feri- 
do. E, se um guerreiro é 
ferido novamente, será 
destruído —e o jogador 
vitorioso ganha Pontos 
de Promoção equivalen- 
tes ao Value da carta 
valor destruída. Um 
guerreiro tem a opção 
de atacar e destruir 
guerreiros de seu pró- 
prio esquadrão: essas 
vitórias não rendem 
Pontos de Promoção, 
e sim Pontos de Des- 
tino. O ataque é feito 
contra os guerreiros 
do adversário, e não contra ele, a menos 
que o adversário não tenha nenhum guer- 
reiro na mesa: neste caso o ataque pode ser 
feito diretamente contra o adversário. Por 
Isso é importante ter sempre guerreiros 
sobre a mesa. 


QUEM PODE MAIS? 


DOOM TROOPER 
tem cartas bonitas e 
coloridas, com ilus- 
trações sombrias, 
mas limpas; na 
maioria das cartas os 
desenhos dos guer- 
retiros são bem de- 
talhados, embora 
isso talvez isso não 
interesse a colecio- 
nadores, porque a 
ilustração ocupa 
um espaço muito 
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pequeno na carta. É um bom jogo, de 
partidas curtas e agradáveis, mas com 
uma falha que deveria ser evitada a 
todo custo nos jogos de cartas 
colecionáveis: em DOOM TROOPER, 
vence quem tiver cartas de guerreiros 
mais poderosos — não importando tan- 
to a habilidade dos jogadores. Um jo- 
gador de maior poder aquisitivo pode 
comprar um grande número de Booster 
Packs (envelopes), selecionando apenas 
as cartas mais raras e poderosas para 
seu baralho, sem que o adversário pos- 
sa fazer muita coisa contra isso. Não 
deveria ser assim. 

Por enquanto, DOOM TROOPER só 
existe em inglês e pode ser encontra- 
do apenas nas livrarias especializadas 
em RPG e cards. Não há notícias so- 
bre o lançamento de uma versão 
traduzida. 
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Que tal esquecer um pouco a fantasia medieval? Nesta aventura, 
os jogadores entram na pele de bravos guerreiros Vikings 


e tanto jogar aventuras de fanta- 

sia medieval, às vezes esquece- 

mos que nossa História tem 
muitos outros cenários a oferecer. E o 
sistema GURPS é aquele que melhor apro- 
veita esses períodos históricos. Por ser um 
sistema universal, o GURPS permite a 
criação de aventuras em praticamente qual- 
quer cenário histórico conhecido — do 
Egito Antigo ao Japão Feudal, da Roma 
Imperial ao Velho Oeste norte-americano. 
Esta é uma aventura que tem como ambi- 
ente a antiga e gelada Escandinávia, na 
época em que era dominada por alguns dos 
guerreiros mais bárbaros de que se tem 
notícia: os Vikings. 

O grupo de aventureiros é composto por 
4 ou 5 Vikings, todos construídos com 100 
Pontos de Personagem. O grupo provavel- 
mente não terá um time de personagens 
Vikings já construídos, mas isso não é nada 
difícil: eles não são muito diferentes de um 
típico bárbaro da fantasia medieval. Usam 
espadas, machados, escudos e elmos metá- 
licos. Vestem armaduras de couro ou ficam 
de torso nu, apenas cobrindo-se com uma 
pesada pele — porque o clima escandinavo 
é impiedosamente glacial. Quase todos 
caçam nas montanhas e vivem em vilas 
costeiras, de modo que a maioria deles tem 
as perícias Pesca, Caça, Rastreamento, So- 
brevivência (Ártico), Escalada, Remo, 
Marinhagem, Navegação e a perícia 
opcional Conhecimento de Lendas (veja 
quadro). Os Vikings são orgulhosos e vio- 
lentos, e recomenda-se para eles as desvan- 
tagens Fúria, Sadismo, Sanguinolência, 
Excesso de Confiança, Intolerância e Códi- 
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go de Honra Viking (parecido com o Códi- 
go de Honra dos Piratas: não atacar compa- 
nheiros, ser hospitaleiro com visitantes, 
não aceitar insultos e mostrar esperteza). 
Desvantagens como Covardia, Pacifismoe 
Vontade Fraca não são recomendadas. 

Todos os personagens são moradores de 
uma pequena aldeia Viking. Podem ter 
qualquer profissão disponível em Nível 
Tecnológico 3: guerreiro, pescador, mer- 
cador, explorador, caçador, pescador, fa- 
zendeiro... você pode também optar por 
um clérigo dos deuses nórdicos, um mago 
(se estiver disposto a ser temido por seus 
companheiros), ou algum outro tipo. Não 
é preciso ser rigoroso, e nem preocupar-se 
com a precisão dos elementos culturais dos 
Vikings: isto é apenas uma aventura de 
RPG, e não uma aula de História! 


PARTE 1: 
O ESTRAGA-FESTA 


Apesar da conhecida bravura dos Vikings 
em batalha, esta é uma vila relativamente 
pacata. Esta aldeia tem muitos guerreiros, 
mas há muito sobrevive apenas de suas 
plantações, gado, caça, pesca e comércio 
com os mesmos povos que seus irmãos 
Vikings costumavam saquear e pilhar. À 
vila foi construída há três gerações, pelos 
fugitivos de uma outra vila, localizada na Ilha 
da Montanha. À vergonha dessa fuga é gran- 
de para um povo que preza a coragem e a 
morte em batalha como a melhor de viver, € 
as novas gerações estão sendo poupadas dessa 
humilhação: a maioria dos jovens não sabe 
que existiu uma outra aldeia. 


Tudo começa durante uma festa; uma 
comemoração por um casamento impor- 
tante, e também pelo fim de um rigoroso 
inverno. À festa está sendo realizada ao ar 
livre, durante a noite. No céu podem ser 
vistos sinais de chuva, mas isso não impede 
a alegria geral. Os Skalds (trovadores 
vikings) cantam a glória dos antepassados, 
histórias dos deuses e heróis vikings, e 
sobre povos do sul. Durante a festa os 
jogadores podem aproveitar para fazer o 
que quiserem; estão sendo disputados 
muitos jogos, desde uma espécie de jogo de 
damas até duelos de arremesso de pedras 
(grandes pedregulhos, e não pedrinhas!). 
Às mulheres servem muita comida e bebi- 
da: pão, cerveja e assados de cavalo e javali. 

O Mestre pode manter a festa por quanto 
tempo quiser, enquanto os jogadores esti- 
verem se divertindo nela. Então, quando 
achar que é hora, diga isto aos jogadores: 


Súbito, as nuvens que não pareciam 
ameaça despejam sobre a vila uma chuva 
torrencial. Todos dirigem-se para uma 
grande cabana coletiva para continuar 
as comemorações, mas a tempestade é for- 
te: raios e trovões abalam os nervos de 
todos, e alguns murmuram que o deus 
Thor está zangado. Então, como se por 
mágica, as portas se abrem — e os mais 
velhos ficam em silêncio quando um bo- 
mem pálido, com um grande manto e 
barba longa, entra na cabana. 


As pessoas mais jovens da aldeia não 
reconhecerão este personagem. Ele é 
Faravid, o Estranho, sacerdote do deus 
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nórdico Tyr. Faravid deixou a aldeia há 
muitos anos por estar zangado com seu 
povo; ele acha que a vila está abandonando 
suas tradições e tornando-se decadente 
como os povos do sul com quem fazem 
comércio. Os aldeões, por sua vez, não 
querem nada com Faravid. Dizem que ele 
tornou-se um bruxo e, quanto mais distan- 
te estiver, melhor. 

Faravid tentará sentar-se, mas um rui- 
vo grande e de longas tranças irá retirar 
sua cadeira, dizendo algo como bruxos 
não são bem-vindos”. Ele acusa Faravid 
de ser um feiticeiro demoníaco, e os 
dois discutem brevemente sobre seus 
pontos de vista. Algumas pessoas come- 

çam a atirar coisas em 
Faravid e gritam para que 
vá embora. O Mestre deve 
controlar os jogadores para 
que não tentem matar Faravid, 
pelo menos até que ele cumpra 
seu papel na aventura. 
Faravid, que já estava descontente com 
seu povo, ficará ainda mais furioso por não 
lhe tratarem com devido respeito e hospi- 
talidade — que é uma grande virtude entre 
os Vikings. Incapaz de suportar mais pro- 
vocações, ele rogará uma maldição: 
























“Que assim seja, malditos decadentes! Em 
nome de Tyr, eu amaldiçõo esta vila de 
fracos e covardes. À caça desaparecerá, os 
peixes sumirão, e nada nascerá na terra em 
que vivem até que Bodvar, o Esquecido, seja 
cremado.” 


Faravid não é realmente um bruxo, 
mas sim um licantropo do tipo conheci- 
do como homem-águia. Depois de lan- 
çar sua maldição, irá transformar-se em 
águia e voará para longe. À festa vai 
continuar, mas não tão animada quanto 
antes: muitos irão embora, e os restan- 
tes vão comer e beber até esquecerem-se 
do desagradável incidente. 


PARTE 2: 
A MALDIÇÃO FUNCIONA! 


A história de Bodvar pode ser conhecida 
pelos jogadores através de teste da perícia 
opcional Conhecimentos de Lendas (veja 
quadro) ou por intermédio dos Skalds. 

Bodvar era jovem guerreiro viking muito 
forte e corajoso, do tempo em que as 
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pessoas desta vila ainda viviam na Ilha da 
Montanha. Todos conheciam e admira- 
vam Bodvar, afirmando que ele seria um 
Viking muito conhecido, e que suas aven- 
turas seriam cantadas em lendas. Um dia, 
não se sabe porque, Trolls e outras criatu- 
ras hediondas começaram a rondar a vila e 
assassinar pessoas. Bodvar resolveu partir 
sozinho para encontrar o covil dos mons- 
tros é dar um fim à ameaça. 

Mas tudo saiu errado. Enquanto o 
valoroso Bodvar estava fora, as criatu- 
ras atacaram a vila desprotegida. Te- 
mendo pelas vidas de suas esposas e 
filhos, os Vikings fugiram covardemen- 
te — abandonando Bodvar à própria 
sorte, e caindo em desonra. Quando 
Bodvar retornou, encontrou-se sozinho 
contra um exército de Trolls. Lutou 
com bravura, mas foi derrotado. Entre- 
tanto, dizem as lendas que o corpo de 
Bodvar recusou-se a morrer — porque 
não foi cremado, como Odin exige que 
sejam cremados os corpos dos guerrei- 
ros. Seu cadáver não podia descansar e 
clamava por vingança: vingança contra 
as criaturas que o assassinaram e contra 
os covardes que o abandonaram ali. 
Bodvar destruiu as criaturas, mas sua 
vingança ainda não estava completa. 
Contam que Bodvar, o Esquecido, até 
hoje aguarda na antiga vila para matar 
aqueles que o abandonaram ou seus 
descendentes. 

Dias depois da festa, as pessoas terão 
esquecido completamente o incidente 
com Faravid. O Mestre pode fazer as 
semanas passarem rapidamente, ou en- 
tão jogar algumas aventuras curtas nes- 
se meio tempo. Mas o fato é que, com 
o passar do tempo, as condições devida 
vão ficando difíceis para os habitantes 
da vila: o gado morre, as plantações 
secam, e a caça e a pesca desaparecem. 
Começam as especulações: muitos di- 
zem que os deuses estão zangados, por- 
que muitos habitantes da aldeia absor- 
veram a cultura é a religião de outros 
povos, e não rezam mais para eles; ou- 
tros afirmam que é a praga rogada por 
Faravid. O fato é que até mesmo as 
pessoas que mudam-se para outras vilas 
vêem suas plantações arruinadas e seu 
gado morrer. 

É nesse momento que os personagens 
dos jogadores serão incentivados pelos 


familiares e pelo Conselho da aldeia a 
partir em busca do corpo de Bodvar, o 
Esquecido, e cremá-lo. Se a lenda c a 
maldição forem verdadeiras, e se tive- 
rem sucesso, os personagens ficarão co- 
nhecidos como bravos guerreiros — e a 
história de sua aventura será cantada 
pelos Skalds. E o que um Viking pode 


querer mais do que isso? 


PARTE 3: 
VIAGEM DIFÍCIL 


Se um dos jogadores é pescador ou 
mercador, ele terá um barco; caso con- 
trário, terão que conseguir um. Todos 
os barcos da vila são pequenos, e as 
embarcações suficientemente fortes para 
chegar à Ilha da Montanha têm capaci- 
dade para 8 pessoas, propelidas à vela e 
remo. 

A Ilha fica a um dia de viagem. O mar 
está muito agitado e o barco balança 
muito. Os personagens que não tiverem 
as perícias Remo ou Marinhagem devem 
fazer testes de HT: uma falha indica que 
vão vomitar e passar mal, ficando 
imprestáveis até que pisem em terra fir- 
me. Se alguém cair no mar por algum 
motivo, correrá sério perigo — pois aqui 
a temperatura da água está muito próxi- 
ma do ponto de congelamento. Um per- 
sonagem que não seja retirado da água 
em menos de trinta segundos deve fazer 
ums teste de HT: cada falha indica que 
uma perna deverá ser amputada (ou, 
como regra opcional, perde Id Pontos 
de Vida). Uma falha crítica resulta em 
morte por hipotermia. 

Achar a Ilha da Montanha não será 
fácil. Serão necessários 4 sucessos em 
testes da perícia Navegação para 
encontrá-la. Cada falha afasta mais o 
barco da Ilha, exigindo um teste extra. À 
localização da Ilha pode ser conseguida a 
partir da lenda de Bodvar — mas esses 
dados são escassos e fragmentados: dis- 
pondo apenas dessa informação, os tes- 
tes de Navegação sofrem um redutor de 
-6. O mais provável é que os persona- 
gens fiquem vagando pelo mar por vári- 
os dias e as provisões podem terminar. 

Se os personagens voltarem e procura- 
rem por mais informações na aldeia (ou 
se foram espertos o bastante para fazer 
isso antes da viagem), diga que eles ou- 





vem falar de um velho ancião da aldeia. 
Ele se chama Ingjald, o Amigo de Odin, 
e conhece um pouco melhor o caminho 
para a Ilha da Montanha. Ingjald usa 
um tapa-olho, e está tão velho e doente 
que mal pode sair da cama. Quando 
consultado pelos heróis, vai mostrar um 
terrível mau-humor por ter seu sono 
interrompido (ele dorme praticamente 
o tempo todo), mas responderá às per- 
guntas dos heróis. Ingjald é meio ruim 
da cabeça, e o Mestre pode assustar um 
pouco os jogadores — fazendo-os acredi- 
tar que o velho não sabe o que diz. 
Apesar disso, suas informações são cor- 
retas: com elas, os testes de Navegação 
para encontrar a Ilha sofrem um redu- 
tor de -2, em vez de -6. 

Há também um marinheiro que, di- 
zem, já chegou perto da Ilha com seu 
barco. É Audun Barba de Peixe, e será 
difícil encontrá-lo — está sempre no mar 
—, mas se os heróis conseguirem falar 
com ele, o redutor no teste de Navega- 
ção será de apenas -1. Os personagens 
podem convencer Audun a ir com eles, 
mas será difícil: apenas um sucesso em 
um teste de Lábia, com redutor de -4, 
será capaz disso. O redutor é de -6 se 
tentarem convencer Audum a empres- 
tar seu próprio barco. O teste de Nave- 
gação deve ser feito com base no NH de 
Audum, que é 15. De qualquer manei- 
ra, quando chegarem à Ilha, Audum se 
recusará a deixar 0 barco — pois tornou- 
se Cristão, e não acredita nessas boba- 
gens sobre maldições. 


Conhecimento de Lendas (M/D) 
Predefinido como IQ-5 
Conhecimento de Lendas é conhe- 
cimento de lendas, fábulas e cultura 
geral de um povo. Esta conhecimen- 
to pode ser de qualquer tipo de len- 
das: seja prosa, verso ou canção. Uma 
jogada de sucessos é necessária para 
se lembrar de uma lenda e para par- 
tes específicas de uma lenda ou his- 
tória é necessário um teste cons. redu- 
tor. O conhecimento não dá necessa- 
riamente a capacidade de criar len- 
das novas ou de contá-las de maneira 
que a platéia fique entretida. Isto 
deve ser feito com outras perícias 
como trovador e poesia. 
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PARTE 4: 
ENCRENCA GIGANTE 


Avistando a Ilha ao longe, percebe-se 
o porquê de seu nome: uma pequena 
ilha com uma grande montanha, ocu- 
pando toda a superfície. Quase não há 
praia onde desembarcar, mas isso pode 
ser feito sem grandes problemas. 

À antiga aldeia fica no topo da monta- 
nha, e os personagens terão que fazer 
uma escalada para chegar lá. Exija dos 
jogadores um teste da perícia Rastreio 
ou IQ-5 antes de dizer que uma trilha 
leva para o alto. Subindo pela trilha, 
cada jogador deve fazer um teste da 
perícia Escalada+3 ou DX-2: fora da 
trilha, o mesmo teste deve ser feito três 
ou mais vezes — a cargo do Mestre. Uma 
falha no teste resulta em queda e 1d-2 
pontos de dano por concussão, além de 
ter que recomeçar. Pedras podem rolar 
sobre os personagens, e outras dificul- 
dades podem ser acrescentadas. 

Vencendo essa etapa, os heróis chega- 
rão a um chapadão na montanha. Aqui 
podem andar normalmente, sem testes 
de Escalada ou DX e, depois de certa 
caminhada, vão avistar ao longe um 
abismo — e uma ponte que conduz ao 
lado oposto. É possível enxergar cons- 
truções arruinadas do outro lado do 
abismo, e não é preciso ser gênio para 
deduzir que trata-se da antiga vila. Bas- 
ta atravessar a ponte para chegar ao 
outro lado. Só tem um probleminha... 
uma estranha e enorme figura, adorme- 
cida ali perto, e com o imenso pé blo- 
queando o acesso para a ponte. É um 
gigante nórdico! 


GIGANTE NÓRDICO 
ST: 40 Deslocamento/Esquiva: 6/6 
DX: 12 DP/RD:3/6 
IQ:7 Dano: 7d de corte (com 
HT: 14/25 espada) ou 4d-1 de 


concussão (por soco) 


O gigante nórdico parece-se com um 
humano nórdico normal, mas muito 
maior. Este gigante mede 10 metros de 
altura, tem cabelos brancos, longas tranças 
e uma vasta barba branca. Por razões des- 
conhecidas, ele resolveu morar ali e vigiar 
a montanha contra intrusos. Uma espada 
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de vários metros repousa em sua bainha, 
mas a primeira coisa que se percebe neste 
gigante é o odor desagradável - nada que se 
possa notar, mas facilmente notável! 

Não há como os personagens atravessa- 
rem a ponte enquanto o “pezinho” do 
gigante estiver no caminho. Talvez os jo- 
gadores pensem em roubar sua espada en- 
quanto ele dorme — o que não será fácil: ela 
é muito pesada, e exigirá que três jogado- 
res tenham sucesso em um teste de ST. De 
qualquer maneira o gigante acorda, mas 
não se mostra hostil, mesmo percebendo o 
roubo iminente de sua espada (o dano de 
seus punhos é quase tão devastador). Ele só 
reagirá se for atacado, ou se os personagens 
tentarem atravessar a ponte. Se nada disso 
acontecer, 0 gigante abre um grande sorri- 
so e, com voz trovejante, diz: 


“MAS O QUE TEMOS AQUE? VISI- 
TAS! QUE BOM, QUE BOM, QUE BOM! 
HÁ TANTO TEMPO NÃO RECEBO 
VISITAS...” 


A estas palavras, os jogadores logo vão 
perceber que o grandalhão é relativamente 
pacífico. Poderão, então, conversár com o 
gigante, mas ele não sabe coisa alguma 
sobre Bodvar, aldeia ou maldição, e nem 
permitirá que atravessem a ponte. Quando 
os heróis insistirem, ele vai propor um 
acordo: 


“VAMOS FAZER UMA APOSTA! 
SOU UM GRANDE ESPECIALISTA 
EM CHARADAS. SE RESPONDEREM 
A UMA CHARADA, DEIXO VOCÊS 
PASSAREM; SE NÃO RESPONDE- 
REM, VOU DEVORÁ-LOS!A CHARA- 
DA É ESTA: 


“VIVE NO MAR, MAS NÃO É SAL- 
GADO. SÓ FICA SALGADO QUAN- 
DO DEIXA O MAR. O QUE E?” 


Ãos jogadores só resta aceitar o desafio do 
gigante, ou então lutar com ele, o que não 
é uma opção muito atraente! Ele se diz um 
expertem charadas, mas a verdade é que só 
conhece uma (a única que sua mente foi 
capaz de memorizar). O gigante não é 
muito esperto e talvez até possa ser engana- 
do, mas dificilmente aceitará outra respos- 
ta para a charada — exceto aquela que 
conhece. Esta é a dificuldade de se lidar 





com pessoas muitos estúpidas: se você co- 
nhece Groo, sabe do que falamos! 

À resposta certa é “bacalhau”. Como op- 
ção, se os jogadores não conseguirem resol- 
ver a charada (ou se espiaram a revista e já 
conhecem a resposta!), o Mestre pode exi- 
gtr um teste de IQ-2 em vez da solução. Se 
os heróis responderem a charada ou derro- 
tarem o gigante, a passagem para a ponte 
estará livre. 


PARTE 5: 
ENCONTRO COM BODVAR 


Passar pelo gigante não é, definitiva- 
mente, o último problema a ser enfren- 
tado antes de chegar à antiga aldeia. 
Afinal, atravessar velhas pontes de cor- 
da é sempre perigoso... 

O risco é menor se apenas uma pessoa 
tenta atravessar de cada vez. Exija de 
cada personagem três testes de DX: uma 
falha indica que um tronco quebrou-se, 
abrindo um buraco na ponte. O perso- 
nagem deve ter sucesso em um segundo 
teste de DX para agarrar-se a tempo, ou 
cairá no abismo — sem chances de sobre- 
vivência. Cada novo buraco obriga os 
personagens que vierem depois a fazer 
um teste de DX adicional, além dos três 
Iniciais. Se mais de uma pessoa tentar 
atravessar a ponte ao mesmo tempo (o 
que seria uma grandessíssima tolice!), a 
ponte vai balançar muito: imponha a 
todos os testes de DX um redutor de -1 
para cada personagem extra. 

Chegando à aldeia, os heróis consta- 
tam que não restou muita coisa para 
contara história: tudo está destruído ou 
queimado, e apenas uma casa continua 
de pé. Apesar de velha e podre, ela 
parece resistir ao tempo — e há um 
motivo para isso: esta é a casa de Bodvar, 
e ele está lá dentro. 

À porta está aberta. Quando os perso- 
nagens olharem lá dentro, verão o cadá- 
ver de Bodvar repousando sobre uma 
cadeira. Não há dúvidas de que ele está 
morto: é pouco mais que um esqueleto, 
com pele seca e podre, e repugnante- 
mente privado dos orgulhosos cabelos e 
barba dos Vikings. Diante de tal hor- 
ror, todos os personagens devem fazer 
uma Verificação de Pânico (pág. 93 do 
Manual Básico). 

Bodvar não ficará sentado por muito 





O LIVRO DOS VIKINGS 


Pode ser que, depois de jogar Bodvar, o Esquecido, os jogadores desejem 
prosseguir com as aventuras em estilo nórdico. Para isso, nada melhor 
que o livro-suplemento GURPS Vikings: no livro você vai encontrar 
tudo sobre aventuras e personagens Vikings, com detalhes de sua 
cultura, sociedade e religião — e um capítulo específico sobre magia 
nórdica e runas. GURPS Vikings não tem versão traduzida, mas pode 
ser encontrado em livrarias especializadas. 














GURPS 


mais tempo: há anos ele aguarda pela 
chance de vingar-se dos covardes que o 
abandonaram, ou de seus descendentes — 
que estão bem ali! Ele grita por vingança, 
salta da cadeira e ataca com seu machado. 
Hora de outra Verificação de Pânico por 
parte dos heróis. Bodvar só será detido 
quando tiver matado todos, ou quando 
for destruído. 


BODVAR, O ESQUECIDO 


ST: 20 Deslocamento/Esquiva: 7/7 
DX: 13 DP/RD:2/2 

[IQ:10 Dano: GDP 2D-1; Bal3d+2 
HT: 15 


Perícias: Espada (15), Machado (15), 
Furtividade (12) 


Bodvar foi um grande guerreiro quando 
vivo, e não deixou de sê-lo quando morreu. 
Após a sua morte, foi esquecendo aos pou- 
cos tudo o que sabia na vida — lembrando- 
se apenas de suas perícias de combate e de 
sua vingança. Bodvar sentiu-se traído por 
seu povo, é seu corpo recusou-se a morrer 
porque não recebeu o funeral adequado. 
Em combate ele não sofre nenhuma 
penalização devido a ferimentos, pois não 
sente dor. Após ter sido “morto” nova- 
mente, não irá mais se levantar; apesar 
disso, seria mais seguro cremá-lo. 

Se os heróis pensarem em incendiar a 
casa, diga-lhes para esquecer essa idéia: 
isso seria muita covardia para os Vikings 
— e de nada adiantaria, pois Bodvar, 
com sua grande força, pode facilmente 
derrubar as paredes apodrecidas. O úni- 
co jeito é lutar! 


FINAL? HA, HA, HA... 


Se os heróis vencerem todos os desafi- 
os e cremarem o cadáver de Bodvar, a 
maldição de Faravid terminará. O gado 
e as plantações voltarão ao normal, e a 
caça e pesca serão fartas de novo. Os 
aventureiros serão lembrados como gran- 
des heróis nas canções dos Skalds, mes- 
mo que não consigam voltar. Sim, isso 
mesmo! Eles ainda podem cair no abis- 
mo, morrer nas águas geladas, ficar sem 
comida... 
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Uma armadura impenetrável ou um inimigo invencível? 
Os heróis de Dungeons & Dragons irão decidir... 


s heróis descansam após a terrí- 

vel batalha. A seus pés estão os 

corpos da guarda pessoal do cléri- 
go maligno — e diante deles, a porta que 
conduz a seu altar profano. Lá, eles sabem, 
será travada a batalha decisiva. 

Enquanto tratam rapidamente de seus 
ferimentos, os heróis passam os olhos pelo 
aposento em busca de eventuais tesouros. 
Eles procuram pelas sombras — e encontram 
algo que não previam: lá está ela, de pé, em 
um canto da sala... 

Uma armadura. Medindo quase dois 
metros de altura, negra e fosca, com maças 
espinhosas no lugar das mãos. É feita com 
chapas metálicas muito grossas. Grossas de- 
mais, na verdade. À armadura deve ser tão 
pesada que nenhum ser humano poderia 
mover-se deniro dela! “Por que foi feita 
assim?” perguntam-se osaventureiros, Para 
que serve?” 

Antes que uma resposta possa se formar em 
suas mentes, o braço da armadura se ergue = 
e atinge o aventureiro mais próximo com 
um golpe esmagador. 


ARMADURA INDESTRUTÍVEL 


Shorder é uma armadura mágica única 
no mundo. Lembra mais um cofre de duas 
pernas, feito com chapas de ferro grossas 
como paredes. Na verdade, parece tão pe- 
sada que seriam necessários vários cavalos 
para arrastá-la - e mesmo o mais forte dos 
guerreiros não conseguiria sequer levantar 
o braço dentro dela.. 

Trata-se de uma armadura incrivelmente 
poderosa. Um personagem pode vesti-la 
(ou melhor, entrar nela por uma portinho- 
la nas costas) e, uma vez em seu interior, 
percebe que não tem dificuldade alguma 
em se mover. Sente-se como se usasse uma 
couraça comum, mas agora nenhum tipo 
de arma parece capaz de feri-lo. E as maças 
em seus braços são armas mortais, capazes 
de esmigalhar o crânio de um ogre. 

À princípio, a armadura Shorder parece 
ser uma dádiva dos deuses. Mas, assim que 
o aventureiro tenta sair, ele percebe — para 





seu horror — que a portinhola não se abre. 
Ele está preso. Talvez para sempre... 


A MALDIÇÃO 


Aquele que veste a armadura Shorder não 
pode ser ferido por ataques físicos — seja 
por armas, flechas, dentes ou garras. Elas 
não passam nem mesmo pelas fendas do 
elmo. Sua Classe de Armadura não se apli- 
ca mais — agora ela é ilimitada. O usuário 
da armadura só poderá ser afetado por 
feitiços, frio, fogo, gás venenoso, sopro de 
dragão e outras formas não-físicas de ata- 
que. Mesmo assim, todas as suas jogadas de 
proteção caem pela metade (arredondadas 
para baixo), exceto no caso de feitiços que 
afetam a mente. 

A armadura tem maças mágicas no 
lugar das mãos. São mesmo esmagado- 
ras; seã dano é de 1d6+3 — mais os 
bônus de Força do personagem. É, mes- 
mo que seu usuário não seja ambides- 
tro, terá facilidade em atacar com as 
duas maças em um mesmo round. 


' Os poderes de Shorder tornam seu usuá- 


rio quase invencível - mas cobram um alto 
preço: ele não conseguirá sair. À porta 
atrás da armadura não poderá ser arromba- 
da, e nenhuma força ou feitiço será capaz 
de abri-la. Estranhamente, o usuário de 
Shorder nunca sentirá fome ou sede (e 
nem vontade de ir ao banheiro). À partir 
de agora, ele terá toda uma coleção de 
desvantagens: não será capaz de segurar 
quaisquer objetos — já que a armadura não 
tem mãos. Também não conseguirá fazer 
os gestos de que precisa para lançar feiti- 
ços. Sua velocidade será reduzida à metade 


do normal. E vai caminhar com um ginga- 


do lento, feito múmia, suas pisadas golpe- 
ando-o chão como marretas —- e sendo 
ouvidas de longe! 


SHORDER COMO INIMIGO 


Shorder tem ainda um outro truquezinho, 
que pode fazer dela uma grande dor-de- 


cabeça para os heróis: ela pode ser anima- 
» 


da. Um mago ou clérigo de alto nível pode 
encantar a armadura, de modo que ela 
ande e lute por vontade própria, sob co- 
mando de seu senhor. Atacará como um 
monstro de 5 Dados de Vida, fazendo 2 
ataques por round, suas maças causando 
ld+3 pontos de dano. 

Neste caso, como não há ninguém den- 
tro da armadura, ela não será afetada tam- 
bém por feitiços e ataques não-físicos. 
Shorder será invencível. Não há chance 
de vitória contra ela em combate direto. 
O único meio de derrotá-la será matan- 
do aquele que a controla: feito isso, 
Shorder ficará inerte e poderá ser usada 
por um personagem. 

Shorder pode ser usada não apenas em 
uma, mas várias aventuras. Ela teria sido 
animada pelo vilão da história, e estaria 
sendo usada como seu guarda-costas pesso- 
al (como mostrado no início da matéria). 
No fim, com o vilão morto, a armadura 
inativa poderá ser experimentada por um 
guerreiro, clérigo ou elfo (magos e ladrões 
não vão desejar prová-la, e ela não serve em 
anões e halflings). 

Livrar seu companheiro da armadura 
maldita será o próximo desafio dos heróis. 
O único jeito de alguém deixar Shorder é 
com um feitiço de teletransporte — e isso só 
é possível para um mago poderoso, de alto 
nível. Talvez esse mago seja difícil de en- 
contrar, ou então cobrará um alto preço 
pelo serviço — um artefato valioso ou uma 
criatura tara, por exemplo. O grupo deverá 
empreender uma perigosa jornada em bus- 
ca desse artefato ou criatura, e o herói 
aprisonado teria de participar da missão 
naquelas condições. 

Conseguindo satisfazer o mago, o he- 
rói será magicamente teletransportado 
para fora da armadura. Ágora a questão 
é: o que fazer com ela? Abandoná-la: 
Vendê-la para o mago? Pagar a ele para 
animar à armadura, colocando-a sob o 
comando de um dos heróis? Esse pode 
ser o tema de outras peripécias... 
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ntão você quer saber como é ser um 

aventureiro, heim? Eu era um, há 

muito tempo atrás. Sabia tudo so- 
bre os truques e as manhas de desarmar 
qualquer armadilha, grande ou peque- 
na. Trabalhei trinta anos em todo tipo 
de caverna, para reis e magos. Mas mi- 
nha carreira acabou abruptamente, quan- 
do um lagarto gigante arrancou-me a 
perna direita. Nunca se distraia em uma 
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muitas coisas a aprender... 

É bom ser um sujeito prevenido e ter à 
mão tudo o que se precisa, mas cuidado 
com exageros no equipamento! Quando 
aventureiros novatos enchem suas mo- 
chilas antes de uma viagem, acham que 
colocaram ali tudo o que é necessário — 
quando, na verdade, entopem-se de coi- 
sas inúteis e carregam-nas por muitos 
quilômetros através de montanhas. E no 
fim, quando chegam ao fundo da 
dungeon, estão tão cansados que mal en- 
contram forças para erguer a espada quan- 
do um monstro se aproxima. Em meus 
bons tempos, em me virava apenas com 
minha adaga, meu cobertor e uma boa 
corda, mas aqui vão alguns conselhos 
sobre coisas úteis (e inúteis) em cavernas: 





Sacos e Mais Sacos: se você carrega 
sacos suficientes para transportar 100kg 
de ouro, só está se enganando. Sobrecar- 
regar-se é pedir para morrer nas mãos de 
algum bicho mais rápido que você. E, 
supondo que você sobreviva aos mons- 
tros, vai chamar a atenção de todos os 
ladrões na primeira cidade em que pas- 
sar. Muitos conhecidos meus morreram 
porsua própria ganância. Carregue ape- 
nas o necessário, e depois volte outro dia. 
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Nenhuma quantidade de ouro vale sua 
vida. 


Giz: não sei ler nem escrever, mas sei 
riscar um símbolo ou seta nas paredes 
para orientar-me. Em cavernas tortuosas 
isso pode ajudar muito. Claro que isso só 
funciona se os monstros locais não forem 
inteligentes o suficiente para apagar ou 
trocar suas marcas... 


Pedras de Faísca: se você se pergunta 
por que, volte para casa. Vai descobrir a 
utilidade de uma destas quando as magi- 
as acabarem em plena escuridão, e você 
precisar acender uma boa e velha tocha. 
Acredite, acontece. 


Tochas: prefiro mil vezes uma tocha do 
que uma lanterna. Tochas são mais fá- 
ceis de acender e, como não precisam de 
óleo, você não corre o risco de derrubar o 
óleo no chão ou em você Se você se 
preocupa com o vento apagando sua tocha, 
bloqueie o vento com seu corpo. Tochas 
são muito mais simples. 


Tubos para Mapas: não são importan- 
tes só para guardar pergaminhos de ma- 
gos. Podem ser usados para guardar ge- 
mas, velas, pequenos objetos, € 
“lembrancinhas” como dentes de lagarto 
e outras coisas. Coloque lã dentro dos 
tubos, para evitar que o barulho atraia 
atenção indesejada. 


Essências Aromáticas: são muito boas 
caso você se sinta perseguido, pois muitos 
monstros localizam suas vítimas pelo faro. 
Você pode usar perfume forte para escon- 
der seu cheiro, ou essência-de-gambá para 
desencorajar os predadores. Evita um bo- 
cado de encrencas! 


Apitos de Sinalização: em uma caver- 
na, ele somente anuncia aos monstros 
que é hora do jantar. Deixe essas porca- 
rias em casa. 


Além das eventuais armaduras, armas € 
coisas extras como arco e aljavas de fle- 
chas, eu recomendo a seguinte lista de 
equipamento para cada aventureiro: uma 
mochila, cobertores de inverno, uma ou 
duas velas, pedra de faísca, gancho de 
escalada (um por pessoa, e não mais do 


que três por grupo), tubo para mapas, 
dois frascos de óleo, um saco pequeno, 15 
metros de corda (preferivelmente seda; 
uma por pessoa, mas não mais que quatro 
por grupo), duas ou três tochas, duas 
semanas de ração seca e cantil (cheio!). 
Tudo isso não pesa mais que dez quilos. 


ARMADILHAS E 
PERIGOS OCULTOS 


Não perca seu tempo procurando arma- 
dilhas mágicas. Na maioria das vezes, 
você nem saberá o que o atingiu. Deixe 
isso para os magos, e preocupe-se com 
ameças mais materiais, como estas: 


Formações Naturais: a maioria é sim- 
ples de contornar. Fossos, buracos, rios 
subterrâneos... Se um fosso tiver mais de 
dez metros de largura, é muito mais segu- 
ro descer até o fundo e depois subir pelo 
outro lado. Fazer a travessia por uma 
corda esticada pode levá-lo para baixo 
mais rápido que você imagina! Aliás, 
NUNCA deixe um mago amarrar as cor- 
das: minhas costas ainda doem quando 
me lembro quantas vezes o membro mais 
sabidão do grupo deu os nós que segura- 
vam as cordas... 


Es-ta-lag-mi-tes e Es-ta-lac-ti-tes: Por 
mim, eu as defino como pontas-pra-bai- 
xo e pontas-pra-cima. Nunca banque o 
engraçado e amarre uma corda nelas, na 
esperança de cruzar um penhasco: 
estalagmites são frágeis demais, e 
estalactites são escorregadias demais para 
serem confiáveis. Cuidado com pequenas 
pedrinhas ou rochas soltas, principal- 
mente se você está espreitando o lar de um 


Dragão. 


Ruídos: por mais tentador que seja, 
nunca grite ou converse em voz alta den- 
tro de uma caverna, nem mesmo para 
testar o eco. Em primeiro lugar, isso 
alertará TODOS os monstros (se é que 
eles não ouviram todos os “clincs” e 
“elancs” das armas e armaduras do seu 
grupo); e, em segundo, porque nem sem- 
pre o teto é firme — e pode desabar a um 
ruído mais forte. 


Paredes: preste atenção às paredes das 
cavernas. Quando elas mudam abrupta- 





mente de coloração ou tipo, como de 
areia para granito, ou de pedra para 
mármore escuro, deve ser sinal de arma- 
dilha ou monstro nas proximidades. 


Armadilhas: juntamente com os mons- 
tros, as armadilhas custaram-me mais 
colegas do que você tem dentes. Humanos 
são burros demais quanto à instalação de 
armadilhas: eles sempre as colocam onde 
você espera que elas estejam. Em geral, as 
armadilhas são as últimas coisas a serem 
colocadas nas cavernas, quando os cons- 
trutores estão cansados. Por isso elas são 
tão iguais. 

Os humanos sobrecarregam suas portas 
com armadilhas no local mais óbvio, a 
fechadura. Às outras raças são muito mais 
espertas e cuidadosas. Anões como eu ado- 
ram armadilhas de esmagamento (deve 
ser algum complexo), e elfos utilizam 
normalmente armadilhas baseadas em 
magia. Todos já ouviram falar de tetos 
que descem, mas eu vi certa uma vez um 
corredor que fechava-se em todas as dire- 
ções, com um mecanismo que girava a 
sala inteira enquanto esmagava qual- 
quer coisa que estivesse dentro. Não foi 


fácil escapar de ld! 


Por enquanto é só. Futuramente, expli- 
carei sobre como conduzir um mago por 
uma caverna sem deixar que tropece no 
próprio manto! 


MXYZPLK 


Os Mestres podem usar regras 
opcionais quando os personagens 
tentam detectar armadilhas. Por 

“exemplo, se o ladrão não estiver 
procurando especificamente onde 
a armadilha está, o Mestre pode 
impor alguma penalidade: José 
Mané detecta armadilhas com 
45% de chance de sucesso. Se ele 
estiver procurando armadilhas na 
fechadura da porta, mas elas estive- 
rem escondidas nas pedras sobre a 
passagem, uma penalidade de 10% 
a 20% é indicada. Claro que o Mes- 
tre não deve anunciar que está usan- 
do essas penalidades... 
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As vezes uma boa emboscada leva à outra... 


que temos aqui não é exatamen- 

te uma aventura fechada — mas 

apenas um pequeno inconveniente 
para os heróis, que pode ser usado para prolon- 
gar uma saga maior. Este episódio deve ser 
acrescentado à aventura quando os persona- 
gens estiverem em viagem, atravessando uma 
cadeia de montanhas. Nada impede, contudo, 
que o grupo jogue O Desfiladeiro Fantasma 
como uma aventura curta, para uma única 
seção de jogo. Aventuras curtas costumam ser 
tão divertidas quanto as grandes odisséias. 

O Desfiladeiro Fantasma serve tanto para 
AD&D quanto para D&D, sendo que as 
estatísticas dos monstros são apresentadas para 
ambos os sistemas. Sugere-se um grupo de 4 a 
8 personagens, de Níveis entre 4 e 7. À 
presença de muitos guerreiros, bem como a de 
um Mago e um Ranger (no AD&D), ajudaria 
bastante. Alguns itens mágicos apresentados 
aqui são novos, e devem ser estudados pelo 
Mestre com cuidado antes daaventura começar. 


OS HERÓIS EM FRIA 


Na noite anterior, os heróis chegaram ao 
ponto mais alto de uma montanha. O frio 
é intenso ea neve cai de forma inclemente. 
À razão pela qual eles estão aqui depende: 
se estiverem do meio de uma aventura 
maior, este será apenas o caminho para O 
ponto que devem atingir. Caso contrário, 
leia isto para eles: 


Ontem à tarde vocês viajaram pelo topo gela- 
do das montanhas, esperando ganhar tempo, 
em vez de circular por toda a cordilheira. 
Correram o risco mesmo sabendo das lendas 
contadas pelos nativos na última aldeia por 
onde passaram. 
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Qualquer que seja o motivo da viagem, leia 
para os jogadores o seguinte: 


No terceiro dia de viagem pela neve, a luz do 
dia surge no leste e o céu torna-se azul. Vocês 
levantam acampamento, reúnem seus pertences 
nos alforjes e mochilas, e seguem pela montanha 
gelada. Após algumas horas de viagem, vocês 
param: o líder do grupo vê alguma coisa na 
neve, mais adiante. Indo investigar, vocês desco- 
brem o cadáver de um guerreiro. Ele veste uma 
pesada armadura de placas de aço, e roupas para 
clima frio. Seu peito foi destroçado com golpes 
selvagens, estando o machado usado no assassinato 
ainda cravado entre as costelas partidas. 


Claro que os jogadores não vão resistir à 
tentação de saquear o cadáver, mas irão se 
decepcionar: a armadura e as roupas estão 
imprestáveis, e todos os seus outros pertences 
foram roubados — exceto por uma mochila 
próxima, que contém uma adaga comum e um 
punhado de ratoeiras. Uma delas está armada, 
c vai apanhar o dedão do primeiro herói que 
vasculhar a mochila (exceto no caso de um 
ladrão prevenido que tenha procurado por 
armadilhas), mas sem causar nenhum dano. 

Examinando o corpo, os aventureiros perce- 
berão que o guerreiro morreu há poucashoras. 
O machado em seu peito é comum, meio 
gasto, e parece ser de fabricação Orc (exija dos 
jogadores um teste de Inteligência, Sabedoria 
ou da proficiência Weaponsmithing do AD&D 
antes de revelar isso). Se os jogadores forem 
espertos ou experientes, vão desconfiar que 
um machado ainda em condições de uso tenha 
sido abandonado ali — e suspeitarão que o 
autor do crime ainda está por perto. Se não 
desconfiarem, não diga nada. 

Há muitas pegadas na neve, já parcialmente 


encobertas, próximas ao cadáver. Seum Ran- 
ger estiver presente e examiná-las, perceberá 
que pelo menos seis humanóides usando botas 
passaram por ali naquela manhã. São pegadas 
enormes, mas não o bastante para pertence- 
rem a gigantes. Mais tarde revele isto a eles: 


Examinando o local, vocês encontram uma 
trilha indo para o sul. Seguindo-a, desco- 
brem que o guerreiro não era o único cadá- 
ver: quatro outros homens, vestidos como o 
primeiro, também estão caídos pelos lados 
da trilha. Um quinto corpo pode ser visto 
mais adiante, a uns 30 metros. 


Os quatro corpos são parecidos com o pri- 
metro. Pertenctam ao mesmo grupo, e seus 
pertences também foram saqueados. Todos 
foram mortos a golpes de machado. Um dos 
cadáveres ainda tem os dedos fechados à volta 
de umarco, esua mão livre tentaalcançar uma 
flecha na aljava às suas costas. Mas ele não 
morreu antes de um disparo certeiro: o quinto 
corpo pertence a um Orc, com uma flecha 
cravada nas costas. Para confirmar, a flecha é 
igual às outras que ainda estão na aljava do 
arqueiro morto. O corpo do Orc também 
parece ter sido saqueado. 

Um Rangerque examine a área pode desco- 
brir que uns doze humanóides com botas 
andaram por ali. Qualquer personagem que 
tenha experiência com arcos pode fazer um 
teste de Inteligência (ou um teste da proficiên- 
ca Archery, no AD&D) ao examinar o 
ferimento do Orc, e descobrirá que a flecha 
entrou na carne bem mais fundo do que 
deveria — pelo menos para um disparo de 
trinta metros! O Mestre só deve fornecer esta 
informação se os jogadores perguntarem espe- 
cificamente sobre o ferimento. 


A trilha continua descendo até o início do 
Desfiladeiro Fantasma. As pegadas são claras e 
fáceis de serem seguidas, e qualquer um perce- 
be que nenhum esforço foi feito para ocultá- 
las. Seo grupo optar por seguir as pegadas, leia 
o seguinte trecho para eles: 


As pegadas continuam até junto a uma bifur- 
cação, indo na direção sul, para as profundezas 
de um desfiladeiro. O terreno até o vale é 
pedregoso e escorregadio. 





















Se os aventureiros estiverem a cavalo, é 
hora de desmontar: os pobres animais não 
serão capazes de descer até o vale. Talvez os 
personagens considerem deixá-los aqui, pois 
iriam perder muito tempo para levá-los para 
baixo. Há 50% de possibilidade de que, 
durante a descida, o líder do grupo perceba 
uma figura humanóide desaparecendo em 
meio à folhagem. 

Uma vez dentro do canyon, o grupo vê um 
pequeno acampamento com três cabanas de 
palha e uma fogueira acesa. Sentados à volta 
do fogo estão doze Orcs, que viram-se e 
olham para vocês por vários segundos, sur- 
presos, antes de atacá-los. Se alguém no 
grupo dominar o idioma Orc, entenderá 
a frase “Eles voltaram!” sendo gritada 
antes do ataque. Todos estão armados 
com espadas longas. 


ORCS (AD&D): ALLE;AC7;MV9; 
HD 1;hp7; THAC020;4AT 1; Dmgby 
weapon; ML 6; XP 35 each 


ORCS (D&D): Classe de Armadura 6; 
Dados de Vida 1; Movimentação 36 (12); 


Ataques 1 arma; Dano com arma; 
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Proteção como Guerreiro 1; Moral 6; Pontos 
de Vida 7; Alinhamento Caótico; 10 XP 





Os Orcs estão exaustos por algum motivo, e 
suas espadas estão em péssimo estado. Por isso, 
todos os Orcs têm uma penalização de -1 para 
atacar e ferir. Esta penalização deve ser adicio- 
nada aos números acima. 

Parece uma luta fácil para os heróis. Contudo, 
quando os primeiros Orcs tombarem mortos, 
todos os outros fogem — e uma espantosa 
reviravolta acontece: um grupo de 31 
Bugbears abandona seu esconderijo nas ár- 
vores à volta da clareira e ataca os heróis. 
Como se isso não bastasse, dois magos 
posicionam-se à distância e lançam feitiços 
contra os aventureiros. À coisa ficou feia! 


O PLANO DOS MAGOS 


O cadáver do guerreiro não passava de uma 
armadilha - bem como aquele Orc distante; ele 
na verdade não morreu ali, e sim deixado na 
trilha para indicar mais facilmente o caminho 
para a vila dos Orcs. Esta parte da estrada é 
utilizada para ciladas por um bando de Bugbears, 
comandados por dois ilusionistas poderosos (o 
ilusionista é um tipo especial de mago do 
AD&D, especializado em ilusões: no D&D, 
apenas considere que são magos comuns). Esses 
magos matreiros, Joseph e Giuseph, encontra- 











ram os Bugbears por acaso: com seus poderes 
ilusórios, foi fácil impressionar os estúpidos 
Bugbears e assumir o controle da tribo. 

Giuseph percebeu que, como a tribo estava 
localizada perto da estrada pelas montanhas, 
não seria difícil fazer dela um ponto para 
assaltos. Mas, se atacassem caravanas, em bre- 
ve toda a milícia do reino estaria atrás deles. 
Decidiram então que atacariam apenas peque- 
nos grupos de aventureiros. As vantagens disso 
eram várias: o paradeiro de tais peregrinos 
raramente é conhecido, eles carregam muito 
ouro e objetos mágicos — e quem se importa 
quando eles morrem? 

Joseph comandou um ataque dos Bugbears 
a uma vila de Orcs próxima, para conseguir 
prisioneiros. Esses infelizes eram usados para 
iludir as vítimas, fazendo-as acreditar que a 
única ameaça eram os fracos Orcs, e não os 
enormes Bugbears. Um acampamento falso 
foi erguido perto da encosta, e batedores 
foram posicionados por todo o caminho. 
Quando um batedor localizava um grupo de 
aventureiros, ele corria para avisar Giuseph de 
modo que preparassem a armadilha. Joseph 
utilizava seu Anel de Levitação (veja quadro) e 
ficava invisível, sobrevoando o acampamento, 
para verificar se os aventureiros seriam vítimas 
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em potencial. 

Os Bugbears esperam escondidos na mata, à 
volta das cabanas do Orcs, aguardando pelo 
comando dos ilusionistas e adotando a seguin- 
te estratégia: atacam primeiro os magos, cléri- 
gos e elfos, com lanças, e de uma vez só (quatro 
Bugbears por mago), tentando matá-losantes 
que façam alguma magia — enquanto Joseph e 
Giuseph distraem os aventureiros restantes, 
tentando cegar o líder do grupo com feitiços 
de Luz. Durante esse arrasador ataque inicial, 
todos os personagens abaixo de Nível 5 ficam 
surpresos e imóveis durante | round. Deposs, 
os 30 Bugbears e seu Chefe aproximam-se 
para lutar corpo-a-corpo com os heróis, usan- 
do machados e martelos de guerra. O Chefe 
usa um machado mágico +1. 

A armadilha funcionou perfeitamente duas 
vezes, sem nenhum problema para os assaltan- 
tes. Ninguém deu pela falta de nenhum dos 
dois grupos de aventureiros, muito menos dos 
Orcs. Os personagens são o terceiro grupo a 
cair na armadilha, e vamos ver se eles conse- 
guem sobreviver... 


BUGBEARS (AD&D): ALNE;AC5, MV 
9, HD 3+1;hp 20, $AT 1; Dmgby weapon; 
ML 10;XP 120 each 


BUGBEARS (D&D): Classe de Armadura 
5; Dados de Vida 3+1; Movimentação 36 
(12); Ataques 1 arma; Dano com arma +1; 
Proteção como Guerreiro 3; Moral 10; 
Pontos de Vida 20; Alinhamento Caótico; 
75 XP cada 


CHEFE DOS BUGBEARS (AD&D): AL 
NE; AC4; MV 9; HD 4+1;hp 30; 4AT 1; 
Dmg by weapon; ML 10;XP 200. 


CHEFE DOS BUGBEARS (D&D): Classe 
de Armadura 5; Dados de Vida 4+1; 
Movimentação 36 (12); Ataques 1 machado 
+1; Dano 1d8+2; Proteção como Guerreiro 
4; Moral 10; Pontos de Vida 30; Alinha- 
mento Caótico; XP 100 


Todosos Bugbears estão neste local há muito 
tempo, eainda não perceberam que a fonte de 
água que abastece o local é ligeiramente mági- 
ca: fez com que ficassem mais fortes. Por isso, 
seus Pontos de Vida são superiores à média, e 
têm um bônus adicional de +1 para ferir. 

A dupla Joseph e Giuseph permanece ata- 
cando sempre à distância, apenas com feitiços. 
Supondo que os aventureiros consigam vencer 
os Bugbears, os magos (que não são tolos) 
tentarão escapar usando seus poderes ilusóri- 
os, ficando invisíveis ou coisa parecida. Mas, 
se acuados, vão render-se sem lutar: eles são 
praticamente inofensivos, pois todos os seus 
feitiços são voltados para a ilusão. Se interro- 
gados, vão revelar todo o plano. Será fácil para 
os heróis executarem os magos ou levá-los à 
justiça — isso, claro, se não forem enganados 
com algum truque matreiro. À “rendição” dos 
magos não passa de um ardil temporário para 
escapar ou matar os heróis à traição, com uma 
facada pelas costas ou coisa parecida. 

Joseph e Giuseph são ambos magos de Nível 
5, e seus dados seguem abaixo: 


JOSEPH, O ILUSIONISTA (AD&D): AL 
CN;AC8;MV12;hp20;4AT 1 
MagicItens: Dagger +2, Extra-healing 
Potion (x2) 

Spells: Wall of Fog (Wiz 1), Change Self 
(Wiz 1), Color Spray x3 (Wiz 1), Fog Cloud 
(Wiz 2), Invisibility (Wiz 2), Detect 
Invisibility (Wiz 2), Phantom Steed x2 
(Wiz 3) 


JOSEPH, O ILUSIONISTA (D&D): 
Classe de Armadura 7 (por destreza); Dados 
de Vida 5d4; Movimentação 36 (12); 





Ataques 1; Dano por arma ou feitiço; 
Proteção como Mago 5; Pontos de Vída 20; 
Alinhamento Caótico 

Itens Mágicos: Adaga +2; dois frascos de 
Poção de Cura Extraordinária (restaura 
3d8+3 Pontos de Vida) 

Feitiços: Luz (x2), Luz Continua, Força 
Ilusória, Invisibilidade 


GIUSEPH, O ILUSIONISTA (AD&D): 
ALNE;AC6; MV 12;hp22;4AT1 
Magic Itens: Anel de Levitação (veja 
quadro), Dagger +3, Cloakof Protection 
+2, Olhos de Fumaça x3 (veja quadro) 
Spells: Light x2 (Wiz 1), Color Spray x2 
(Wiz 1), Spook (Wiz 1), Improved 
Phantasmal Forcex2 (Wiz 2), Invisibility 
(Wiz 2), Invisibility 10' Radius (Wiz 3), 
Spectral Force (Wiz 3) 


GIUSEPH, O ILUSIONISTA (D&D): 
Classe de Armadura 5 (por destreza e 
magia); Dados de Vida 5d4; Movimentação 
36 (12); Ataques 1; Dano por arma ou 
feitiço; Proteção como Mago 5; Pontos de 
Vida 21; Alinhamento Caótico 

Itens Mágicos: Anel de Levitação (veja 
quadro), Adaga +3, Capa de Proteção +2, 
Olhos de Fumaça x3 (veja quadro) 

Feitiços: Luz, Ventriloquismo, Força 
Iusória (x2), Invisibilidade 
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Dois itens mágicos carregados pelo ilusto- 
nista Giuseph são novos. Aqui estão eles; 


Anel da Levitação: parece-se com um 
anel normal, até ser colocado no dedo 
da pessoa. Quem estiver usando o anel 
pode mover-se no ar, de forma idêntica 
ao efeito do feitiço Levitar do DOD ou 
Levitate do ADED, com todas as suas 
restrições. A carga do anel dura 2 horas 
por dia — e, se o efeito acabar durante à 
levitação, o personagem cai lá de cima! 


O FIM DA AVENTURA 


Se a quadrilha de Bugbears conseguir matar 
todos os aventureiros (o que é bem possível, 
considerando a engenhosidade da armadilha), 
o plano segue adiante com um próximo grupo 
de vítimas. Os Bugbears não deixarão sobrevi- 
ventes, pois sabem o risco que isso representa 
para seu esquema de assaltos. Os corpos dos 
heróis serão usados como isca para atrair as 
vítimas da próxima emboscada... 







A TRALHA DO MAGO 











Olhos de Fumaça: em aparência, parecem 
bolinhas de vidro cheias de fumaça. São, na 
verdade, bombas mágicas de fumaça usadas 
para despistar perseguidores. Quando que- 
bradas nas mãos ou jogadas ao chão com 
força, o efeito resultante é similar ao feitiço 
Fog Cloud do ADED, conjurado por um 
mago de Nível 9: cria-se uma densa nuvem 
de neblina, através da qual é impossível 
enxergar, seja com visão normalou infravisão. 
A nuvem mede 60 metros cúbicos, e dura 13 
rounds antes de se dissipar. 






Caso os aventureiros vençam, é hora da 
pilhagem! Cada Bugbear carrega, além de 
sua arma, 2d10 peças de prata e 3d8 peças 
de ouro. O Chefe carrega 50 p.o. e uma 
gema preciosa no valor de 50 p.o. Vascu- 
lhando a vila dos Bugbears, será descober- 
to que o grupo conserva também um te- 
souro de 200 p.o. e quatro pedras preciosas 
no valor de 100 p. o. cada, tudo guardado 
em uma arca trancada, mas sem armadi- 
lhas. Se os magos forem mortos ou captu- 
rados, vão revelar pertences bem mais va- 
liosos: Joseph tem consigo sua adaga +2 € 
dois frascos de Poção de Cura Extraordiná- 
ria; Giuseph carrega um bracelete de plaui- 
na no valor de 450 p.o., além de uma adaga 
+3, uma Capa de Proteção +2, o Anel de 
Levitação e Id6 estranhas bolinhas de vi- 
dro — cuja utilidade os heróis só descobrirão 
por acaso, ou se as viram em ação. Os livros 
de feitiços de ambos estão em sua cabana no 
acampamento dos Bugbears, se eles não tive- 
ram tempo de ir até lá buscá-los. 

Sugere-se uma recompensa adicional de 
de 1.000 XP para cada personagem que 
sobreviveu à emboscada, fazendo ajustes 
de acordo com a atuação de cada jogador. 
O Mestre pode usar O Desfiladeiro Fan- 
tasma como deixa para O início de uma 
outra aventura: os heróis podem encontrar 
um mapa do tesouro com os magos, ou 
podem descobrir o regato de água mágica 
e tentar descobrir sua fonte — talvez encon- 
trando um portal para outra dimensão, ou 
restos de experiências místicas provenien- 
tes de um castelo próximo. Agora fica por 
sua conta, Mestre! 
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RAVENLOFT 


Se você é um herói de AD&D, pode ser 
transportado a qualquer momento para 
uma dimensão de terror e decadência... 














Naquele momento fatídico fui envolvido por uma bruma cegante e perdi os 
sentidos. Não sei por quanto tempo permaneci desacordado, nem mesmo o que 
me aconteceu. Quando acordei estava onde fora deixado, entre os corpos caídos 
e já apodrecidos. Mas não era mais o mesmo lugar que meus olhos viram por 
tantas vezes; a paisagem era a mesma, mas a noite parecia sufocar-me. E eu 
sentia os mortos querendo levantar-se... 


Memórias de Sir Archer Orvich 
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Ravenloft, Bruce Nesmith e Andria 
Hayday. TSR, USA, 1994, caixa com dois 
livros de 160 e 128 páginas, dois mapas, 
um poster, um screen e um baralho 


conceito de mundos-universos 
nem sempre é fácil de entender — 
exceto para os RPGistas, e 
principalmente para jogadores de AD&D. 
A verdade é que esse nome confunde um 
pouco as coisas: um “mundo-universo” 
não é necessariamente um “mundo” ou 
“universo”, mas sim qualquer cenário para 
aventuras de RPG, com geografia, cultura 
e habitantes próprios. Pode ser uma pe- 
quena região, uma-ilha, um reino, ou de 
fato um planeta ou uma dimensão. Em 
AD&D temos vários mundos-universos: 
alguns fazem parte de um mesmo elobo, 
como Forgotten Realms, Al-Qadim e Kara- 
Tur, que ficam todos no planeta Toril; 
outros são mundos propriamente ditos, 
como Mystara, Dark Sun e Dragonlance; e 
alguns, de fato, englobam universos ou 
dimensões inteiras —- como o extinto 
Spelljammer e o recente Planescape. 
RAVENLOFTencaixa-se na última cate- 
goria: não é um mundo, mas sim uma 
coleção de pequenos pedaços de outros 
mundos, segiestrados de seus respectivos 
planetas e dimensões nativos por uma for- 
ça diabólica. Ravenloft é um semiplano, 
um universo-compacto” localizado em 
algum lugar dentro do Ethereal Plane (Pla- 
no Etéreo), e que parece dotado de vida 
própria — usando seu nevoeiro demoníaco 
para alcançar as regiões mais distantes do 
mundo material. Nada distingue esta né- 
voa de um nevoeiro normal; mas, quando 
ela passar, não haverá mais retorno para 
seu personagem. Ele terá sido magicamen- 
te transportado para um dos reinos deste 
lugar de decadência, morte e horror. À 
primeira vista, Ravenloft não parece ter 
critérios sobre quem sua névoa sinistra irá 
capturar — mas certas pessoas possuem um 
coração tão negro, ou cometem atos tão 
hediondos, que podem ser transportadas 
para Ravenloft juntamente com regiões 
inteiras de seus mundos nativos. E, in- 
felizmente, um bocado de gente ino- 
cente acaba indo junto. Qualquer pes- 
soa de qualquer lugar dos mundos de 
AD&D pode, a qualquer momento, ir 
parar em Ravenloft. Mas sair... bem, 
isso já são outros quinhentos! 





O MAL ABSOLUTO 


Um personagem transportado para Ravenloft 
logo percebe que algo está terrivelmente erra- 
do — e nem precisa encontrar os vampiros, 
lobisomens e mortos-vivos que infestam o 
lugar para isso. Seus próprios poderes parecem 
mudados: clérigos não conseguem mais escon- 
jurar mortos-vivos com a mesma facilidade; os 
feitiços dos magos funcionam de forma dife- 
rente, ou simplesmente não funcionam: os 
rangers não conseguem amansar certos ani- 
mais; os paladinos, coitados... são um verda- 
deiro ímã para os demônios locais. É uma 
tarefa ingrata querer acabar com o mal do 
mundo, quando o próprio chão onde se pisa é 
maligno (em Ravenloft ninguém consegue 
“detectar o mal” por qualquer meio). 

Mas o semiplano de Ravenlof recompensa 
aqueles que entram em harmonia com sua 
maldade. Ações más ou certos feitiços podem 
fazer com que o lugar dê ao personagem um 
pouco desua própria energia, concedendo-lhe 
um poder — e também uma maldição corres- 
pondente: o personagem pode enxergar no 
escuro, mas seus olhos ficam iguais ao de um 
gato; ou sua língua torna-se longa e bifurcada 
como a de uma cobra, mas agora pode injetar 
veneno. Um personagem pode receber pode- 
res cada vez maiores, até tornar-se um dos 
Lordes de Ravenloft e receber seu próprio 
reino. E, em certo ponto do processo, ele 
torna-se um NPC (Non-Player Character, 
Personagem Não-Jogador) e passa a ser con- 
trolado pelo Mestre. 

Um Lorde de Ravenloft é uma criatura com 
um grande potencial de morte dentro de si, 
que o semiplano presenteia com um reino. O 
controle do Lorde sobre este reino é tamanho 
que, às vezes, ele comanda até as plantas e 
animais do lugar. Apesar do grande poder do 
Lorde, ele está confinado para sempre em seu 
respectivo reino — jamais conseguindo sair. 
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Mesmo para aqueles que não são Lordes é 
difícil viajar de um reino para outro: o 
famigerado nevoeiro de Ravenloftcria barrei- 
ras entre os reinos, e nem sempre é seguro (ou 
possível) atravessá-las. 


COMEÇOU COM 
UMA AVENTURA... 


O mundo-universo de RAVENLOFT nas- 
ceu com uma aventura-pronta intitulada 
Ravenlofi, publicada pela TSR em 1982. O 
sucesso da aventura foi tamanho que, em 
1989, a TSR decidiu investir mais neste am- 
biente de terror e criou todo um mundo- 
universo para ele. Muitos produtos de apoio 
foram lançados, e, desde então, ocorreram 
mudanças nos Lordes que governam o 
semiplano e na sua geografia: alguns antigos 
reinos sumiram, é outros novos foram incor- 
porados — mas sem grandes alterações no 
conteúdo do jogo. À mais recente edição de 
Ravenloft foi publicada no ano passado. 

Como todo jogo de terror, Ravenloft tam- 
bém tem seus testes de horror e medo para os 
heróis: em Call of Cthulhu, por exemplo, os 
personagens perdem rapidamente sua sanida- 
de e logo ficam loucos — devendo ser interna- 
dosem sanatórios, perdendo a utilidade; e, em 
Kult, a balança mental do personagem é rapi- 
damente desequilibrada com o ganho detrau- 
mas, fobias, etc. Em RAVENLOFT, contudo, 
essa mudança é bem mais branda e gradual. 

À caixa básica de RAVENLOFT vem com 
dois livros: Realm of Terror e Domains and 
Denizens. Realm of Terror explica as regras 
gerais de Ravenloft, sua história eas mudanças 
nos personagens habilidades. Também ensi- 
na para o Mestre algumas técnicas para aterro- 
rizar os jogadores, e uma ligeira visão do dr. 
Van Richten sobre as criaturas locais. Van 
Richten é um ilustre habitante de Ravenloft, 
tido como o maior conhecedor de seres sobre- 





Realm of Terror e Domains and 
- Denizens: os livros da caixa básica de 
Ravenloft, a ser traduzido em breve 


naturais ainda vivo (a maioria dos livros- 
suplementos para Ravenloft leva o título Van 
Richten's Guide to...). Domains and Denizens 
explica sobre os reinos, seus Lordes, NPCs e 
detalhes sobre o Vistani — ciganos capazes de 
prever o futuro e conduzir viajantes de um 
reino para outro, através da névoa. Além dos 
dois livros, o jogo vem com um belíssimo 
poster colorido, um baralho Taroka (espécie 
de Tarô, usado pelosciganos Vistani para suas 
previsões), dois mapas de todo o semiplano 
com seus reinos, e um screen — também conhe- 
cido como “escudo”, uma tabela dobrável de 
papel cartonado, que o Mestre usa para escon- 
der suas anotações e jogadas de dados. 


QUEM TEM MEDO 
DE RAVENLOFT? 


Com tantos mundos-universosesuplemen- 
tos lançados até hoje para AD&D, seria uma 
grande surpresa sea TSR não criasse nada com 
temática de terror. RAVENLOFT é provavel- 
mente o mais próximo disso que o AD&D 
pode chegar. Dizemos mais próximo” por- 
que, por suas regras e estilo heróico, é muito 
difícil conseguir um clima de terror legítimo 
no AD&D: ora, como ter medo quando você 
interpreta um herói com poderes 
inimagináveis, quase imortal, capaz de receber 
dúzias de golpes de espada e continuar lutando 
como se nada tivesse acontecido?! À única coisa 
que REALMENTE assusta os jogadores em 
Ravenloft é a alta incidência de mortos-vivos 
poderosos, que sugam Níveis de Experiência... 

Se você não joga AD&D e procura por um 
RPG de puro horror, talvez goste mais de 
Vampiro, Lobisomem, Call of Cthulhu ou 
Kult. Mas se você já joga AD&D ou prefere 
ambientação medieval, então vale a pena co- 
nhecer RAVENLOFT - principalmente por- 
que a Editora Abril Jovem planeja lançar sua 
versão traduzida ainda este ano. E, mesmo que 
você não queira jogar RAVENLOFT ou não 
goste do ambiente, muitos de seus subprodutos 
podem ser úteis em sua campanha de AD&D: 
os suplementos sobre vampiros, licantropos e 
golens são alguns exemplos. 
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Duas aventuras 
prontas para o 
mundo-universo de 
Mystara, 
com CD áudio 
interativo 
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Hail the Heroes, Tim Beach. TSR, USA, 
1994. Caixa com livro de 32 páginas, 1 
poster-mapa colorido, 4 fichas-pergami- 
nhos e CD áudio; Night of the Vampire, L. 
Richard Baker III. TSR, USA, 1994. Cai- 
xa com livro de 32 páginas, 1 poster-mapa 


colorido, É fichas-pergaminhos e CD áudio 


ontinuam surgindo novos suple- 

mentos de apoio para Mystara, a 

nova linha de produtos para 
Advanced Dungeons & Dragons. Mystara 
foi outrora um mundo-universo de D&D, 
mas, tendo em vista a preocupação da TSR 
em atrair novos jogadores, sofreu uma re- 
modelação; foi adaptado para AD&D), pri- 
meiro com a caixa First Quest, e mais tarde 
com Karameikos — Kingdoom of Adventure. 
Desta vez chegaram às lojas duas aventuras 
prontas, voltadas para Mestres 
inexperientes e jogadores iniciantes, com 
personagens de baixo nível. São elas: HAIL 
THE HEROES e NIGHT OF THE 
VAMPIRE. 


HERÓIS E VAMPIROS 


HAIL THE HEROES (“Saúdem os He- 
róis ) conta a história de um grande rei do 
passado que tornou-se um herói imortal e 
ordenou a contrução de um grande templo 
para guardar seu escudo mágico. O tempo 
passou e a relíquia ficou esquecida sob a 
poeira... até agora. Os heróis devem parti- 





Trilha sonora 
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digital para as aventuras: 
teremos uma versão nacional 





cipar de uma corrida contra grupos rivais 
para encontrar o valioso escudo mágico, 
percorrendo os corredores sombrios e chei- 
os de armadilhas do templo perdido. E, 
para OS vitOrIOSOS, à história secreta de 
Mystara será revelada. Uma clássica aven- 
tura estilo “dungeon”. 

Em NIGHT OF THE VAMPIRE (Noir 
te do Vampiro), os heróis são convidados 
a participar de um grande baile de másca- 
ras para comemorar um importante casa- 
mento. Todos são bem-vindos pelo anfi- 
trião Lord Gustav Vandevica participar de 
uma noite de alegria e entretenimento. 
Mas, em certo momento, o Solar 
Vandevicsny torna-se um cenário de hor- 
ror — e talvez nenhum dos heróis consiga 
escapar com vida. Esta é uma aventura de 
terror gótico ao estilo Ravenloft, com vam- 
piros e lobisomens, onde os jogadores de- 
vem usar a cabeça mais do que armas. 

As duas aventuras são recomendadas para 
4 a G heróis de Nível 1 a 3, mas um bom 
Mestre pode facilmente adaptá-las para 
personagens de níveis mais elevados — bem 
como “transcodificar” o sistema First Quest 
para AD&D legítimo. E isso vale a pena, 
pois, embora as aventuras sejam voltadas 
para iniciantes, sua qualidade é tal que 
mesmo os jogadores experientes vão que- 
rer jogá-las. O maior motivo para isso é o 
Compact Disk que acompanha cada aven- 
tura, com trilha sonora digital para ser 
usada durante as partidas. O CD traz vozes 








á o 
Pd 
ea id ca esésá gi 


de personagens, efeitos sonoros e música 
de fundo para criar clima. Cada aventura 
tem indicações das respectivas trilhas do 
CD que devem ser tocadas em cada mo- 
mento. É, como tem acontecido com to- 
dos os CDs lançados pela TSR, a qualidade 
está cada vez mais alta — bem melhor que 
os de First Quest e Karameikos. 


VERSÃO NACIONAL? SIM! 


Coma iminente publicação de produ- 
tos AD&D em língua portuguesa, é 
natural que a Editora Abril Jovem se 
interesse em lançar títulos para 
iniciantes. Por isso, a linha Mystara 
está em sua programação para este ano, 
começando com as caixas First Quest e 
Karameikos, e mais tarde a aventura 
NIGHT OF THE VAMPIRE (não há 
confirmação ainda para HAIL THE 
HEROES). Mas uma dúvida paira no ar: 
como ficam os CDs, que têm vozes em 
inglês? Pode ser que as versões traduzidas 
não tragam CDs, mas o mais provável (e 
desejável!) é que seja feita a gravação de 
uma nova trilha sonora, conservando as 
músicas e efeitos sonoros originais, mas 
com narradores brasileiros. Se isso acon- 
tecer, os produtos traduzidos da linha 
Mystara vão tornar-se irresistíveis até 
para o mais exigente RPGista brasileiro! 


ROBERTO DE MORAES 
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Em uma fábrica enlouquecida, robôs 
birutas seguem as ordens de seus 
programadores 


Robo Rally, Richard Garfield. Wizards 
of the Coast, USA, 1994, caixa com 6 
tabuleiros, 110 cartas, 8 miniaturas 
metálicas e manual de instruções com 


48 páginas, 


magine um punhado de robôs trapa- 

lhões apostando corrida em plena li- 

nha de montagem, todos tentando 
atingir locais prédeterminados, e evitando 
obstáculos perigosos - como buracos, raios 
laser e até mesmo as armas dos robôs 
adversários. Imagine-se como um técnico 
de computadores no comando de um des- 
ses robôs; ele é estúpido demais para pen- 
sar por si próprio, e precisa receber uma 
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programação. Você cria um programa 
com instruções simples, organizadas com 
muito cuidado, pois o robô obedecerá à 
risca - mesmo que esse programa leve-o 
à destruição. Se você pensou em tudo 
isso, com certeza já faz uma idéia de 
como é ROBO RALLY. 

ROBO RALLY não é exatamente um 
jogo de miniaturas como Battletech ou 
Ogre, que usam maquetes em lugar de 
tabuleiros. Ele usa tabuleiros, que nem de 
longe lembram War ou Banco Imobiliá- 
rio: são seis mapas-tabuleiros que podem 
ser encaixados em qualquer combinação, 
criando cenários grandes ou pequenos, sim- 
ples ou complexos, de acordo com a quan- 
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tidade de jogadores, dificuldade ou dura- 
ção desejadas. Cada tabuleiro tem sua 
peculiaridade: uns têm muitas esteiras 
rolantes, outros têm muitos lasers, é um 
tem tantos buracos quanto um queijo (é 
o meu favorito!). Uma vez montado o 
tabuleiro, escolhe-se o ponto de partida 
dos robôs e os locais a serem atingidos 
por eles (marcados com bandeirinhas). 
Vence que alcançar todas as bandeiras 
primeiro, e na ordem certa. 

Com o cenário definido, entram em 
cena os robôs: são oito miniaturas en- 
graçadíssimas, de metal atóxico (e não 
esses venenos que os fabricantes brasi- 
leiros usam). Cada jogador tem um 
certo número de backups (cópias reser- 
va) de seu robô, como se fossem “vidas” 
em vídeo game; se uma cópia é destruída, 
pode-se continuar na corrida com ou- 
tra. Além das miniaturas, há também 
marcadores de papelão representando 
cada robô, que servem para representar 
o Modo Virtual: um robô em Modo 
Virtual não pode ser ferido, e esta éa única 
condição em que mais de um robô pode 
ocupar o mesmo lugar do tabuleiro. 


CUMPRINDO O PROGRAMA 


O mais inovador em ROBO RALLY é 
que os jogadores não movem suas peças 
pelo tabuleiro jogando dados ou coisa 
parecida: eles recebem um determinado 
número de cartas, sendo que cada carta 
contém uma instrução simples (avançar 
1,2 ou 3 casas, virar à direita, virar à 
esquerda, dar meia-volta ou recuar 1 
casa). O jogador deve selecionar cinco 
cartas e organizá-las em uma segiiência 
específica (exemplo: vire à direita, avan- 
ce 2 casas, vire à esquerda, avance 1 casa 
e dê meia-volta), que será o programa do 
robô durante este turno; é mais ou menos 
como programar um computador de ver- 
dade, usando instruções simples para es- 
crever um programa complexo. 

As cinco cartas escolhidas são coloca- 
das na mesa, na segliência correta, € 
voltadas para baixo. Depois, são revela- 
das simultaneamente, uma a uma, por 
todos os jogadores. Age primeiro o robô 
cuja carta tiver um maior número de 
prioridade. Pode parecer simples ir pro- 
gramando ordens para que o robô per- 
corra o tabuleiro, mas na verdade é 
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Exemplo de programação em ROBO RALLY: neste caso, o robô irá virar à esquerda, 
avançar 1 casa, dar meia-volta, avançar 3 casas e virar à esquerda novamente 


ENGRAÇADO, LÓGICO! 


muito difícil. O próprio tabuleiro já é 
um problema: esteiras rolantes que car- 
regam os robôs contra sua vontade, bate- 
estacas aleatórios e implacáveis, lasers 
cruzando certos caminhos, molas que 
arremessam o robô para longe, e bura- 
cos onde cair é destruição certa. Mas, 
afinal, ninguém é perfeito! Em algum 
momento você fará um mau programa 
ou usará cartas erradas — e depois não 
adianta chorar: as cartas escolhidas não 
podem ser mudadas até o fim do turno, 
mesmo que esse programa esteja literal- 
mente levando o robô para o buraco! 


ACABANDO COM À 
CONCORRENCIA! 


Mesmo sem erros no programa, nem 
assim seu robô está seguro. Há ainda os 
outros competidores, que vão fazer tudo 
para eliminar os robôs adversários ou atra- 
palhar seus programas: cada robô conta 
com um canhão laser frontal. Se qualquer 
outro robô ficar na sua linha de tiro... zap! 
Mas engraçado mesmo é estragar os planos 


dos outros: se você pode (ou acha que 
pode) prever as ações de um adversário, 
talvez consiga usar seu robô para empurrar 
o robô dele, deslocando-o uma ou duas 
casas — e estragando toda a sua programa- 
ção. Quando o programa foge ao controle, 
não há debug que dê jeito. Ninguém pode 
prever o que acontecerá. De fato, uma vez 
meu robô escapou de um buraco porque fiz 
uma programação errada! 

Durante o jogo, é possível conseguir car- 
tas de equipamentos especiais — que tor- 
nam seu robô mais eficiente ou mortal: 
lasers que causam dano maior, perfuram 
paredes ou atiram pela retaguarda; rádio- 
controladores que alteram o programa dos 
oponentes; raios que empurram ou puxam 
os robôs adversários... esses equipamentos 
são obtidos estacionando o robô em deter- 
minados pontos do tabuleiro. As regras 
determinam que todos começam o jogo 
sem nenhum equipamento — mas eu reco- 
mendaria, como regra opcional, que todos 
os robôs recebessem uma carta de equipa- 
mento logo no início da partida. Fica bem 
mais emocionante assim. 


ad 


A lógica está presente até no manual de 
instruções, que explica as ações em forma 
de fluxograma (espécie de mapa usado por 
programadores para escrever programas de 
computador). ROBO RALLY é um produ- 
to da Wizards of the Coast, a mesma 
empresa que publica o estupendo Magic 
the Gathering. A invencibilidade de Magic 
não pode ser questionada: mesmo após a 
explosão de lançamentos que pegou carona 
em seu sucesso (Spellfire, Jyhad, Illuminati, 
Doom Trooper e outros), o bom e velho 
Magic continua disparado em primeiro 
lugar—tanto na preferência dos brasileiros 
quanto estrangeiros. Com ROBO RALLY, 
entretanto, o fenômeno não se repetiu. O 
jogo está nas lojas há vários meses, mas não 
mostra sinais de emplacar, talvez pelo pre- 
ço um tanto salgado demais. Se você esti- 
ver disposto a pagar, contudo, estará com- 
prando um jogo engraçadíssimo — que vai 
render boas risadas durante muitas horas. 


GRAHAL 
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DINOSSAUROS 


Em RPG e ficção científica, nem todo lagarto grande é um dragão. 
Pelas florestas perdidas também vagueiam dinossauros, e eles 
são o tema destes três ótimos livros de contos: Dinossauros!, 

Contos de Dinossauros e Dinossauria Tropicalia 


Dinossauros! (Dinossaurs!) Jack Dann & 
Gardner Dozois, eds. Tradução de Cláudia 
Freitas e Fábio Fernandes, Editora Aleph, 
São Paulo, 1993, 207 págs 


um ano em que os dinossauros 

foram ressuscitados pelas letras 

do best-seller de Michael Crichton 
e pelo sucesso de bilheteria do filme de 
Spielberg, Jurassic Park, provou-se que os 
monstros estão, mais do que nunca, vivos na 
imaginação de adultos e crianças. Monstros 
verdadeiros, diga-se de passagem, pois, neste 
caso, a natureza superou a imaginação e criou 
as mais instigantes criaturas que já pisaram a 
Terra. Na trilha desse sucesso, as editoras 
correram a lançar livros e mais livros sobre o 
assunto. Alguns, científicos, outros de ficção, 
outros, ainda, especialmente feitos para cri- 
anças; inúmeros trabalhos de artes, além de 
publicações em jornais e revistas. À coisa 
virou mania mundial, 

Nesta trilha, a Editora Aleph tascou sua 
contribuição e veio com esta coletânea orga- 
nizada originalmente por Jack Dann e 
Gardner Dozois, com quatorze contos de 
autores variados que, em conjunto, criaram 
um grupo de obras de rara qualidade, humor 
e inventividade — mesmo tendo em comum 
um tema tão batido. Temos, como não pode- 
ria faltar, a participação de autores clássicos 
como L. Sprague de Camp (Arma para 
Dinossauros), Brian Aldiss (Pobre Pequeno 
Guerreiro) e Arthur Clarke (Seta do Tempo), 
com obras que, se não são inéditas, ainda 
podem ser consideradas únicas, pela capaci- 
dade de sempre inovar sobre temas conheci- 
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dos. Outros são autores que o público 
brasileiro conhece apenas em pílulas, 
através de publicações como a extinta 
revista Isaac Asimov Magazine. Falamos 
de Geoffrey Landis (Dinossauros), James 
Tiptree Jr. (Os Falsários), Steve Rasnic 
Tem (Dinossauro), Stevem Utley (Pu- 
lando Fora), Tim Sullivan (Dinossauro 
de Bicicleta). o 

Aqui, encontramos obras realmente origi- 
nais. Cada um a seu modo, os autores abor- 
dam o tema sob uma ótica personalíssima, 
fugindo das inevitáveis viagens no tempo 
para caçar nas florestas mesozóicas. Mas ou- 
tros contos apresentados neste livro conse- 
guem ir mais além: /rmão Verde, de Howard 
Waldrop, fala de dinossauros sob uma ótica 
indígena; Estação de Incubação, de Harry 
Turtledove, utiliza, com rara sensibilidade, 
uma personagem feminina provando que o 
instinto maternal não mudou em milhões de 
anos; Os Corredores, de Bob Buckley, retoma, 
com humor, a viagem no tempo momentos 
antes da catástrofe final; e O Último Cavalo 
Trovão a Oeste do Mississipi é, de longe, a 
mais alucinada história de cowboy jamais 
escrita, misturando o velho-oeste com 
dinossauros, personagens reais de fictícios, 
além de apresentar ao público brasileiro a 
autora Sharon N. Farber. 

O conto Mudança de Tempo, da dupla 
Dann e Dozoi, que organizou o livro, é 
meramente participativo: Dann é um autor 
desconhecido no Brasil, mas seu currículo o 
apresenta com um escritor de elementos fan- 
tásticos, e Dozois é melhor editor do que 
escritor. Por fim, mas não menos importan- 
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te, cumpre mencionar o conto Estratos, de 
Edward Bryant, que consegue, de uma só vez, 
juntar ficção científica, magia, para- 
normalidade e poesia, na aventura de quatro 
amigos através de uma realidade que destruiu 
para sempre os ideais da juventude e trouxe a 
perspectiva de retornos impossíveis. 

O livro nos brinda com a apresentação de 
um breve currículo dos autores, essencial em 
obras como esta, onde tantas novidades são 
publicadas. Assinada por Roberto de Sousa 
Causo e Silvio Alexandre, nos deixa curiosos 
a respeito de Edward Bryant, cuja biografia, 
inexplicavelmente, não foi publicada. E logo 
ele, uma das melhores coisas do livro! Como 
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em todas as publicações da Ed. Aleph, temos 
também a Mikropoedia Scientiae escrita por 
Pierluigi Piazzi, que, com sua didática habi- 
tual, traça a jornada dos dinossauros com o 
artifício de condensar milhões de anos reais 
em apenas um ano geológico. 

Porém, infelizmente, alguns escorregões 
imperdoáveis não deixaram de ocorrer. Fal- 
tou um cuidado maior na tradução brasileira 
de Cláudia Freitas e Fábio Fernandes, piora- 
do pela ausência de uma revisão digna desse 
nome. À capa de Wagner Vargas é muito 
bonita, porém seria mais chamativa se a 
reprodução estivesse nítida, o que, infeliz- 
mente, não acontece. Apesar dos pesares, 
contundo, esta é uma obra oportuna e, em 


meio a tantos dinossauros que povoaram o 
mundo de 1993, nao corre o risco de se 
transformar rapidamente num fóssil. 


FINISIA FIDELI 


Contos de Dinossauros (Dinossaur 
Tales), Ray Bradbury. Tradução de 
Beatriz Viégas-Faria, Artes e Ofícios, 
Porto Alegre, 1993, 144 págs. 


Bradbury é, juntamente com Isaac Asimov 
e Arthur C. Clarke, um dos autores de ficção 
científica obrigatórios — o bê-a-bá da FC — 
para o leitor brasileiro. Começou a escrever 
na década de 1940, e mantém uma estreita 





ligação com o cinema, da qual trata na intro- 
dução, e que aparece no conto Tiranossauro 
Rex, uma peça humorística sobre o relaciona- 
mento entre um técnico de animação e um 
produtor de Hollywood, em torno de mini- 
atura de stop motion (técnica de animação 
onde um boneco é movido um pouco e 
fotografado consecutivamente atéa obtenção 
do movimento total) de um tiranossauro, 
que o técnico está preparando. O conto fala 
dos bastidores da indústria cinematográfica 
norte-americana, com o produtor como vi- 
lão. (Ray Harrihousen, que faz o prefácio do 
livro, é amigo pessoal de Bradbury e também 
é o mais conhecido animador destop motion.) 

Tiranossauro Rex é um dos dois contos do 
livro que eu não conhecia. O outro é Fora um 
Dinossauro, o que é que tu quer ser quando 
crescer?, sobre um menino órfão e solitário, 
vivendo na pensão dos avós, que decide que 
será um dinossauro quando crescer. À pre- 
missa absurda é bem amparada pela primo- 
rosa linguagem ao mesmo tempo poética e 
divertida de Bradbury, e a história chega 
ao ponto do avô ter de intervir para salvar 
o menino de sua obsessão e reconduzir o 
lugar à ordem. Um conto de tons mágicos, 
bem-humorado e delicado, melancólico, 
mas divertido. 

As outras novidades são os poemas humo- 
rísticos Olhe! Os Adoráveis Dinossauros Bi- 
rutas! e E se eu dissesse: O dinossauro não está 
morto? O primeiro fala de dinossauros can- 
tantes fazendo coisas que nós humanos faze- 
mos, como compras e, principalmente, dan- 
çar e pular. O segundo é sobre um dino que 
pára no meio-fio e imediatamente é multado 
por um policial de trânsito — o que no fundo 
pode ser visto como uma denúncia à 
incapacidade de nosso tempo de regis- 
trar o incomum e o maravilhoso. Neste 
último a tradução funciona melhor, pelo 
poema ter um foco mais estrito e depen- 
der menos de rimas. 

Mas os melhores trabalhos de coletá- 
nea ainda são dois velhos conhecidos, os 
contos clássicos À Sereia do Nevoeiro e 
Um Som de Trovão. 

A Sereia do Nevoeiro foi o inspirador do 
filme O Monstro do Ártico. No conto, passa- 
do em um farol à beira-mar, o veterano 
McDunn conta ao narrador, um jovem que 
ali está há menos de um ano, que àquela época 
um dos mistérios do mar se manifesta. É uma 
criatura que visita o farol todos os anos, 
naquela noite. E ela realmente aparece — um 
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dinossauro, atraído pela sereia (ou sirene) de 
nevoeiro, que o farol faz soar para alertar os 
navios. O que importa nesta primorosa narra- 
tiva é o dinossauro como símbolo, ligado à 
idéia do mar como celeiro de mistérios, de 
tudo aquilo que o passar do tempo implica em 
solidão e passamento de todasas coisas humanas. 

Já Um Som de Trovão traz, além do clima 
mágico e da descrição cheia de texturas, 
própria de Bradbury, também um enredo 
mais comum à FC dos anos quarenta, com 
uma aventura de viagem no tempo e de 
alterações políticas, por conta da intervenção 
no passado. Trata-se da caçada a um 
tiranossauro, onde os caçadores não devem 
sair de um estreito passadiço. E claro, o 
protagonista se apavora, perde o pé e causa 
mudanças tenebrosas no presente de onde 
veio. Além de contar algumas das descrições 
mais fortes, impressionantes e belas de um 
dinossauro, o conto ainda tem ilustrações—as 
melhores do livro — que não ficam atrás, 
assinadas por Bill Stout, um quadrinista e 
ilustrador que, fora desta coletânea, já se 
dedicava a trazer de volta à vida, através de 
imagens, os dinossauros. 

Não apenas pelas letras mágicas de Bradbury, 
mas também pelas imagens que contém, um 
livro que vale a pena ter e guardar. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 


Dinossauria Tropicalia, Roberto de Sousa 
Causo, ed. Edições GRD, São Paulo, 1994, 
142 págs. Participações de Finisia Fideli, 
Miguel Carqueija, Daniel Fresnot, Ricardo 
Teixeira, Pereira Lima, Leonardo Nahoum, 
César R. T. Silva, Gerson Lodi-Ribeiro, Roberto 


de Sousa Causo, Jorge Luiz Calife 


Nos anos 60, um editor conseguiu reunir 
praticamente toda a produção literária de 
ficção científica brasileira. Na verdade, as 
Edições GRD, de Gumercindo Rocha Dorea, 
foi praticamente a única editora a realmente 
se interessar pelo gênero e demonstrar que 
existia vida inteligente, e muito, no planeta 
FC Brasil. Agora, anos 80/90, ele retornou à 
ação publicando uma série de novos autores 
brasileiros. E, se publicar literatura brasileira 
de autores novos já é um assunto delicado 
para a maioria dos editores, publicar FC, 
então, é mais complicado do que se pode 
imaginar. Só sabe do que falo quem já fez o 
“tour” das editoras brasileiras com um origi- 
nal de FC debaixo do braço, ouvindo as 
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respostas mais surrealistas possíveis, inde- 
pendentemente da qualidade do material apre- 
sentado. 

A coragem de GRD só é comparável à dos 
próprios autores, que se submetem à crítica 
brasileira, que pouco ou nada conhece sobre 
FC, ou mesmo de literatura em geral, e que 
demonstra uma irritante vontade de 
achincalhar indiscriminadamente qualquer 
texto que venha com o selo — voluntário ou 
não — de “literatura de FC”. Não se trata 
absolutamente de levantar monumentos para 
qualquer um que escreva um texto de ficção 
científica no Brasil, mas apenas de colocar as 








coisas em seu devido lugar. 

Em Dinossauria Tropicalia existem exem- 
plos do que tento expor aqui. Textos excelen- 
tes, textos medianos e outros que, se podem 
ser considerados abaixo da média do que se 
produz em EC no exterior, com certeza estão 
muito acima de alguns livros “best seller”, que 
também chegam do exterior, e que tentam 
passar como trabalhos de primeira linha, 
ficção científica ou não. Aqueles livros que já 
chegam ao Brasil com toda a divulgação 
preparada, que surgem em todos os jornais, 
revistas, emissoras de rádio e televisão, e que 
vendem milhares e milhares de exemplares, 


ainda quese trate de uma porcaria malcheirosa. 
Quem já teve a oportunidade de ler — seja lá 
por que razão, e sem querer ofender — 
Jacqueline Susan, por exemplo, vai entender 
o que estou dizendo. Resumindo: qualquer 
dos escritores presentes em Dinossauria 
Tropicalia está, na pior das hipóteses, alguns 
furos acima da escritora citada, e que sempre 
vendeu milhões de livros pelo mundo. 

A falta de divulgação, geralmente causada 
pela má vontade, mantém em anonimato ou 
semi-anonimato, se podemos falar assim, al- 
guns dos escritores brasileiros que se dedicam 
ao gênero “profissionalmente — e coloco en- 
tre aspas porque escritor não é profissão no 
Brasil - apesar de já terem publicados livros e 
contos que, sem dúvida, podem ser compara- 
dos à produção norte-americana. Alguns des- 
ses escritores estão presentes em Dinossauria 
Tropicalia, como Daniel Fresnot, Jorge Luiz 
Calife ou Roberto de Sousa Causo, ao lado de 
escritores não conhecidos no meio da FC, mas 
que, assim como eles, apresentam visões dife- 
rentes e interessantes para o tema escolhido. 

O tema (dinossauros), aliás, não é novo na 
FC, e está quase sempre ligado às viagens no 


tempo, mundos alternativos (como 4 Oeste 
do Eden, de Harry Harrison) ou aberturas 
para outros tempos (como em O Tempo dos 
Mastodontes, de Clifford D. Simak). Autores 
como Ray Bradbury, L.Sprague De Camp e 
Isaac Asimov, já transitaram por esses cami- 
nhos; já foram feitos safáris a mundos anti- 
gos; borboletas já foram pisadas, alterando o 
futuro da humanidade; paradoxos já foram 
criados. Era de se esperar, portanto, que as 
histórias escritas pelos mal divulgados escri- 
tores brasileiros apenas repetissem o que já 
vem sendo escrito há muitos anos pelos mai- 
orais da FC. Mas não é esse 0 caso. 

Aqui vamos encontrar desde um poema de 
Pereira Lima até uma homenagem de Miguel 
Carqueija a H. P. Lovecraft, um terreno de 
onde dificilmente poderíamos esperar que 
surgisse uma história envolvendo dinossauros. 
Outra homenagem bem-vinda, do estreante 
Ricardo Teixeira, a José J. Veiga e Murilo 
Rubião, escritores brasileiros da fantasia e do 
fantástico não tão cultuados quanto deveri- 
am. E por aí vai o livro, com escritores 
procurando novos pontos de vista sobre o 
tema, indo da chamada ficção científicahard 
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até as idéias - nem sempre bem recebidas no 
meio da FC — sobre invenções alienígenas no 
passado do planeta, e sugestões de evoluções 
alternativas para o nosso passado distante, 
passando por textos humorísticos, viagens no 
tempo, cyberespaço ealterações genéticas. E, 
inclusive, com algumas idéias que poderiam 
ser desenvolvidas e render bem mais que um 
conto. 

No todo, Dinossaurta Tropicalia é um livro 
que não vai deixar na mão aqueles que gostam 
de ficção científica e do fantástico, e que vem 
comprovar que a vida inteligente continua 
existindo no planeta FC Brasil. 


GILBERTO SCHOEREDER 


Finisia Fidels é escritora de ficção científica 
e fantasia, com contos publicados no Brasil e 
em Portugal; Roberto de Sousa Causo organi- 
zou a antologia brasileira de contos de 
dinossauros Dinossauria Tropicalia; Gilberto 
Schoereder é o autor do livro Ficção Científica 
(Francisco Alves), e, como resenhador, publi- 
cou trabalhos em vários jornais de São Paulo 
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É, os leitores não deixam mesmo o 
Paladino sossegado. Mas ele sempre 
consegue uma pausa entre as guerras 

santas para responder às cartas 





A REBELIÃO DO RPG 


Quero parabenizá-los pela iniciativa de editar 
DRAGÃO BRASIL. Creio que a grande vantagem 
dos jogos de interpretação é o resgate do imaginário 
popular, da arte de contar histórias. À imaginação 
vem sendo massacrada desde os anos 60 pela mídia 
eletrônica e, mais recentemente, pelos tais games 
que colocam as pessoas como agentes passivos de 
uma fábula” já pronta e acabada. Não é mais 
preciso imaginar nada, pois tudo já está feito, com 
som, cor e imagem. Isso limita e robotiza, e por isso 
vemos a crise de criatividade que aflige a arte e à 
cultura mundial. Os japoneses, com seu 
minimalismo repetitivo, que o digam. 

Como sabemos, a imaginação é a base para a 
formação da opinião. Quem não tem opinião 
própria é, em geral, uma pessoa sem imaginação, 
ou seja, sem personalidade. À tecnologia, por ser 
mal utilizada, contribui muito para esse estado de 
coisas. Daí o alento em se ver grupos de jovens 
interessados pelo desenvolvimento da imaginação e 
até pelo autoconhecimento, através de jogos de 
natureza psicológica mais profunda. Sem contar 
que funcionam também como desinibidores e me- 
lhoram o relacionamento social. 

Visto sob um ângulo mais prosaico, pode-se dizer 
que a idéia de um grupo reunido em torno de uma 
mesa para contar histórias em um tempo de tanta 
tecnologia chega a ser subversiva, transgressora, 
uma contestação ao sistema. 

Independente de serem usados de maneira mais 
profunda ou apenas como pura diversão, os jogos de 
interpretação valem pela fuga ao mecanismo ele- 
trônico. A diferença pode ser notada até no formato 
da revista: revistas de games, música e cinema vêm 
se caracterizando pela ausência cada vez maior de 
texto, enquanto as fotos coloridas predominam. 
DRAGÃO BRASIL é quase só texto. Os próprios 
livros de regras são verdadeiros calhamaços, gran- 
des no formato e com mais de duzentas páginas. Isso 
sem falar na literatura de apoio em que a maioria 
dos jogos se baseia. Ou seja, o jogador de RPG gosta 
de ler. Se não gosta, acaba aprendendo a gostar, 
sem traumas, através de livros-jogos ou da literatu- 
ra fascinante de um J. R. R. Tolkien. É melhor do 
que não ler nada. 

São essas as vantagens que me levam a simpatizar 
com essa nova mania, mesmo sem nunca ter joga- 
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do, Os RPGs são uma versão divertida dos velhos 
psicodramas. Gostaria que vocês apresentassem 
matérias sobre Mage e the Amberites. Natural- 
mente, faço votos de que o sucesso da revista se 
consolide, para que o meu pedido tenha a oportu- 
nidade de ser atendido. 
A 
Marcelo Marat 
Belém - PA 


A mais profunda verdade, Marcelo. Não é à 
toa que o RPG vem sendo encarado pelo públi- 
co como uma forma de divertimento tão dife- 
rente e peculiar: é porque trata-se de um jogo 
intelectual. Como você bem disse, nestes tem- 
pos de mídia eletrônica, as pessoas estão 
desacostumadas a encontrar prazer na leitura 
e nos jogos sociais — e até ficam surpresas em 
saber que alguns conseguem. O RPG é, lite- 
ralmente, a anarquia da cultura contra o 
império tecnológico dos computadores que 
pensam por nós. 

Mas não nos apressemos em desprezar tão 
miseravelmente a computação gráfica e os vídeo 
games. Eles cumprem seu papel: são bonitos de 
se olhar e divertidos de jogar. Um bom vídeo 
game desenvolve os reflexos e o raciocínio, além 
de fazer jorrar a adrenalina e fornecer uma via 
de escape para nossa violência inata. Eu, em 
particular, sou simplesmente FISSURADO em 
Street Fighter Il. Os RPGs melhoram nossa 
condição social, emocional e cultural, mas os 
games nos tornam mais rápidos, espertos e 
perceptivos. Precisamos de ação tanto quanto 
de emoção. Não podemos desprezar um em 
favor do outro, pois ambos fazem de nós seres 
humanos melhores. Esta é a nossa opinião. 


À CAMARILLA 
CONTRA-ATACA 


Quero agradecer à DRAGÃO BRASIL pelo espa- 
ço que esta séria revista tem dedicado à divulgação 
dos eventos de RPG, Live Actions, Magic e Spellfire 
de nossa associação, a Camarilla. Recebemos mui- 
tas cartas desde então, com dúvidas a respeito do 
Ranking Camarilla de Magic e Spellfive, sobre 
como organizar ou participar de torneios. 

Escrevo também para poder" esclarecer alguns 


pontos. Recentemente, uma suposta “revista” sobre 
RPG publicou uma série de bobagens sobre os 
regulamentos para torneios de Magic the Gathering 
— mencionando ainda o nome de nossa associa- 
ção, sem sequer nos consultar, como que para 
dar “credibilidade” à reportagem. As verdadei- 
ras regras para a montagem de baralhos em 
campeonatos, fornecidas pela Wizards of the 
Coast (fabricante do Magic) e revisadas em 
janeiro deste ano, são as seguintes: 

1) Limite mínimo de 60 cartas, sem limite 
máximo; 

2) Sideboard (baralho reserva) com 15 cartas, 
que podem ser utilizadas para substituir as cartas 
do baralho entre as partidas, na razão de 1 para 1; 

3) Não podem haver no baralho (incluindo 
sideboard) mais de É cartas iguais, exceto Lands 
básicas (Island, Plain, Forest, Mountain, Swamp); 

4) Não pode haver no baralho (incluindo 
sideboard) mais do que UMA carta da lista de 
restrições que se segue: Ali From Cairo, Ancestral 
Recall, Berserk, Black Lotus, Brain Geiser, 
Candelabra of Tawnos, Channel, Copy Artifact, 
Demonic Tutor, Feldon's Cane, Ivory Tower, 
Recall, Maze of Ith, Mind Twist, Mishra's 
Workshop, Mox Pearl, Emerald, Ruby, Sapphire 
e Jet, Library of Alexandria, Mirror Universe, 
Regrowth, Sol Ring, Sword of Ages, Time 
Twister, Time Walk, Underworld Dreams, 
Wheel of Fortune. Também são restritas as cartas 
do tipo “Summon Legend”, “Summon Elder Dragon 
Legend”, “Legendary Land”; 

5) Não pode haver no baralho (incluindo 
sideboard) nenhuma das cartas listadas na lista de 
proibições que se segue: Bronze Tablet, Chaos 
Orb, Contract From Below, Darkpact, Demonic 
Attorney, Divine Intervention, Fallen Star, 
Jeweled Bird, Rebirth, Sharazad, Tempest 
Efreet, Time Vault; 

6) À única modificação permitida em um bara- 
lho durante um torneio é por meio do sideboard; 

7) Não podem ser usadas cartas para representar 
outra carta que o jogador possua, mas não queira 
usar (uma carta “Mountain” com a inscrição 
“Shivan Dragon” para representar um “Shivan 
Dragon”, por exemplo); 

8) Não podem ser utilizadas cartas com marcas 
identificáveis no verso (falhas de impressão, mar- 
cas, plásticos de proteção...). 

Em segundo lugar, não existe o tal “Campeonato 
Nacional de Magic” mencionado pela tal revista. 
O que existe é um ranking nacional da Camarilla, 
derivado de uma série de torneios, todos organiza- 
dos com a maior seriedade possível. Até agora tais 
torneios foram realizados somente em São Paulo — 
mas deverão expandidos para o restante do país a 
partir de maio deste ano. Portanto, quando al- 
guém diz que realizou um torneio “válido para o 
ranking nacional” fora de São Paulo, esse alguém 
está mentindo. Entidades interessadas em coorde- 


Se você está gostando da revista e deseja receber 
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nar o ranking em outros estados podem enviar à 
Camarilla um curriculum mostrando que têm 
condições de organizar o ranking (anexem re- 
portagens sobre eventos realizados, locais, etc.) 
para estudos, e entraremos em contato o mais 
breve possível. 


Agradecemos novamente à DRAGÃO BRASIL 
pelo apoio e divulgação. 


Marcelo Del Debbio - Camarilla 
Caixa Postal 19.053 
São Paulo - SP - CEP 04599-970 


Estamos sempre dispostos a auxiliar legítimas 
organizações de RPG como a Camarilla, Mar- 
celo. E, da mesma forma, sempre ouviremos 
protestos contra qualquer entidade, estabeleci- 
mento ou publicação que prejudique os 
RPGistas. Podem reclamar, leitores! 


GAROU EM FRENZY 


Caros colegas, desejo à revista um grande sucesso 
editorial neste campo tão inexplorado que é o RPG 
no Brasil. Mas vamos logo ao que interessa: não há 
Garou que não entre em frenzi diante da nova (e 
aberrativa) tradução que a Devir Livraria fez de 
WEREWOLF: the Apocalypse. Onde já se viu 
traduzir nomes de tribos? Os “Glasswalkers” vira- 
ram “Andarilhos do Asfalto”, eo pobres “Stargazers”, 
tão pacifistas, viraram “Portadores da Luz Interi- 
or” (222º). Nomes, por elegância e respeito, não se 
traduzem. Não gostaríamos de ver traduções como 
Sandman” para “Homem-Areia”, ou “X-Men” 
para Homens-X”, ou ainda “Paul” para “Paulo”, 
O sr. tradutor também equivocou-se, no mínimo, 
ao traduzir “Rlaive” para “adaga” e homid” para 
hominídeo”. (...) E o fetish” de nível 4 “Monkey 
Puzzle” virou “dissimulador”.. 

Reconheço os méritos de tornar acessível um 


trabalho já clássico como WEREWOLE, mas é 
necessário um mínimo de coerência. Nós suporta- 
mos a péssima tradução de GURPS Supers (onde 
“Body of Fire” virou “Corpo Flamejante”); supor- 
tamos VAMPIRO: a Máscara, onde o tradutor 
não se decidiu sobre o nome da disciplina Celerity 
(ora se chamava Rapidez, ora chamava-se 
Celeridade); mas agora Lobisomem: 

NÃO HÁ GAROU QUE NÃO ENTRE EM 
FRENZYI 


Thelmo Enoque 
Brasília - DF 


Vamos discutir seus argumentos, Thelmo, À 
tradução de uma obra do porte de WEREWOLF 
sempre cria polêmicas, principalmente para 
aqueles acostumados à versão original. Em sua 
carta, há pontos em que concordamos e discor- 
damos. Claro que nomes realmente não se 
traduzem, mas, no caso das tribos, imaginamos 
que isso tenha sido feito para conservar o clima 
indígena dos lobisomens — tipo Touro-Sentado 
ou Chefe-Chuva-na-Cara. “Portadores da Luz” 
ficou mesmo esquisito para os Stargazers, e até 
seria preferível usar a tradução literal, “Obser- 
vadores de Estrelas”. Mas como você traduziria 
o nome dos urbanos Glasswalkers? “Andarilhos 
do Vidro”? Vidro costuma quebrar quando se 
pisa sobre ele... 

A tradução de klaive para “adaga” parece 
mesmo infeliz e inadequada, porque uma klaive 
não é apenas uma adaga — pode ser uma espada 
também. Mas homid vem da palavra latina 
hominidae, que encontra em nossa língua o 
correto equivalente “hominídeo”, ou “huma- 
no”. E quanto a Monkey Puzzle para 
“dissimulador”... bem, “quebra-cabeças de 
macaco” não soaria muito melhor. É preciso 
lembrar que, às vezes, precisamos sacrificar 


uma tradução literal em benefício de um bem 
maior — que é a clareza e o entendimento por 
parte do leitor. Se um texto não é claro o 
bastante para que o leitor entenda, então nunca 
deveria ter sido escrito. 

À propósito: na frase “não há Garou que não 
entre em frenzy”, pergunte a si mesmo quantos 
leitores vão deixar de entender isso apenas por- 
que não leram a versão original de Lobisomem. 
Muito melhor seria dizer “não há lobisomem 
que não enlouqueça de fúria”, não é 


DESCULPEM, DONZELAS! 


Fiquei profundamente chocado ao constatar a 
comoção causada pela publicação de um breve 
parágrafo de minha missiva anterior na edição *2. 
Peço a nosso amigo Paladino, que em um dialeto 
élfico poderia ser agraciado com o título de “shungay- 
bibivisquiangay”, ou “aquele que diz que gosta, 
mas não dá no couro”, que publique alguns escla- 
recimentos a fim de acalmar esse exército de guer- 
reiras ensandecidas. 

Quando manifeste minha “surpresa” em saber 
que a maioria da redação da DRAGÃO BRASIL 
é composta por mulheres, foi no sentido positivo, 
senão teria dito “susto”. E, quando disse que achava 
que “RPG era coisa pra macho”, foi só porque 
100% dos RPGistas que eu conhecia eram mascu- 
linos — e contatar mulheres tem me proporcionado 
a alegria de estar enganado. 

De qualquer forma, “mea culpa”. E, para me 
redimir, quero trocar minha “mentalidade bárba- 
ra” por um candor de bardo e oferecer a essas 
moçoilas a ode “Donzelas Guerreiras”, esperando 
que dessa forma me perdoem: 


Curvo-me em humilde homenagem 

Às formozas donzelas guerreiras 

De cuja beleza as luzes 

Nossas dungeons desemsombrecem. 

Quando elas surgem, orcs suspiram 

Mortos-vivos desfalecem 

E nos miasmas pantanosos 

Milhares de rosas florescem. 

Que emoção contemplá-las 

Cavalgando uma tábua de passar roupa 

Como se fosse um corcel 

E erguendo com um brado de guerra 

“Vem logo pra dentro, menino!” 

Seu rolo de amassar pastel. 

Sobre o belo corpo a armadura 

Cuidadosamente encerada 

Sobre o crânio a panela em forma de caveira 

Cobrindo o dorso, a capa 

Minuciosamente tricotada 

E sobre o colo o avental com a inscrição “terça- 
feira”, 

Diante dessas princesas guerreiras 

Conquistadoras de supermercados 
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Prostro-me de joelhos 
Longa vida às leitoras da DRAGÃO BRASIL 
Sobretudo Juju e Milena 


Meus dois dragõezinhos vermelhos! 


Flávio C. Medeiros Jr. 
Belo Horizonte - MG 


Nem adianta tentar me difamar com calúnias 
élficas, Flávio, pois desconfio que minha repu- 
tação com as donzelas deve andar bem melhor 
que a sua. E, sobre sua ode... tudo bem que você 
queira mostrar alguma sabedoria e remediar sua 
mancada, mas... Tábua de passar roupa? Rolo 
de amassar pastel? Capa tricotada? Supermer- 
cados? Dragõezinhos vermelhos? VOCÊ CHA- 
MA ISSO “DE PEDIR PERDÃO? Ai, meus 
deuses... Para seu próprio bem, espero que você 
seja apenas um péssimo bardo e que isso tenha 
sido um pedido de desculpas legítimo. Não 
foram poucas as cartas indignadas que chega- 
ram em apoio às donzelas -e CONTRA V OCÊ! 
Melhor torcer para ser perdoado. 

Ah, e antes que eu me esqueça: 
sombrecem” é dose, heim? 


MARMANJÃO CHORÃO 


(...) Mesmo sendo um fanático Mestre de DED 
há algum tempo, tenho um problema que me 
irrita: quando o grupo começa a jogar uma ótima 
seção de RPG, algum engraçadinho se mete a besta 
e seu personagem acaba morrendo! At começa o 
desespero, o marmangão fica esperneando porque 
seu personagem morreu logo no comecinho da seção 
de jogo. Estou cansado dessa cena. Por favor, me 


deem uma idéia para acabar com essa situação. 


“desem- 


Vinícius F. Loyola 
Cabo Frio - RJ 
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Primeiro, Vinícius, verifique se você não está 
exagerando nos perigos e matando os persona- 
gens cedo demais. Se não é esse o caso, então o 
tal marmanjo” não pegou bem o espírito do 
RPG. Você, como Mestre, precisa ajudá-lo a 
entender que dungeons são perigosos e que, sem 
cautela, não se sobrevive neles por muito tem- 
po. Em DRAGÃO BRASIL &5, na seção Dicas 
de Mestre, discutimos um pouco sobre como 
administrar a morte dos heróis — mas há outras 
maneiras de amenizar o problema, mesmo sem 
matar: a picada de criaturas como a Centopéia 
Gigante, por exemplo, embora não seja mortal, 
deixa a vítima doente e imprestável. Aproveite 
melhor recursos como esse para refrear os joga- 
dores mais afoitos. 


PERGUNTAS DE D&D 


Ganhei um Dungeons & Dragons há pouco 
tempo e tenho algumas dúvidas: 

1) Se tenho um personagem de Nível 1, e vou 
passar para 0 Nível 2, o que devo fazer quanto «os 
Dados de Vida? A Tabela de Experiência diz 248: 
devo jogar apenas mais um dado de oito faces e 
somar o resultado ao que já tenho, ou jogar dois 
dados? E no Nível 3, eu teria que jogar três dados? 

2) Eu gostaria da ficha técnica do monstro 
hipogrifo. 

5) O que acontece se conjurar um Elemental do 
Fogo debaixo d'água? 


Leonardo Racickas 
Osasco - SP 


1) Você deve jogar apenas um dado para cada 
Nível de Experiência conquistado. Quando a 
tabela diz 2d8, significa que seu personagem 
tem agora um total de 2d8 Dados de Vida. Não 


se esqueça de somar ou subtrair do resultado de 





cada dado os ajustes da Co onstituição; 

2) O hipogrifo é uma criatura lada com a 
parte dianteira de uma águia gigante e a parte 
traseira de um cavalo. Eles pódem ser cavalga- 
dos quando domesticados, e os pégasos são seus 
inimigos naturais. Nunca são encontrados em 
dungeons, apenas em locais abertos. Suas carac- 
terísticas são: Classe de Armadura 5; 3+1 Dados 
de Vida; Movimentação 60 (20); Voando 120 
(40); Ataques com 2 garras e 1 bicada; Dano de 
1-6/1-6/1-10; Nº O (2-16); Proteção como 
Guerreiro 2; Moral 8: Nenhum tesouro; Ali- 
nhamento Neutro; 50 XP; 

3) FSSSSSS... 


PERGUNTAS DE MAGIC 


Primeiramente, ótima revista! (...) O estilo de 
escrever do Paladino é totalmente cativante. Às 
matérias Jogador X Herói” e “A Morte dos 
Heróis” foram fantásticas, enfocando temas 
importantes para RPGistas, muito bem explo- 
rados, e com uma inesperada e maravilhosa 
pitada de humor. Já gostava da revista por ser 
sobre RPG, mas esse estilo do Paladino é o 
próprio recheio do bolo. E, por falar em humor, 
antes que o Paladino jogue o Grabal na tal jaula 
onde descansa o bardo Luigi (vê lá se isso é 
atitude de paladino!), permita que ele responda 
algumas dúvidas sobre Magic the Gathering: 

1) Mesmo iniciando o jogo com 20 Pontos de 
Vida, é possível, durante o jogo, ultrapassar essa 
marca inicial? 

2) À carta “Scavenging Ghoul” diz para colocar 
nela um “counter” para cada criatura colocada no 
“graveyard” durante o turno; e o artefato “Soul 
Net” diz para pagar 1 mana e adquirir 1 Ponto de 
Vida cada vez que uma criatura é colocada no 
“graveyard”. Mas qual “graveyard”? O do 
controlador, ou ambos? 

5) Nas cartas com habilidades especiais, marcadas 
com um “T”, essas habilidades só podem ser usadas 
durante o turno do controlador? 

4) Uma criatura 2/2 com “first strike” bloqueia, 
juntamente com outra criatura normal 2/2, 0 
ataque de uma criatura 3/4. O atacante pode 
escolher matar a que tem “first strike”? Ou, nesse 
caso, a criatura seria morta antes? 

5) O que são “Lands” duplas? Onde elas estão? O 
que é a habilidade “rampage”? 


Caçal 
Guarapuava - PR 


É em momentos como este que vale a pena 
essa vida dura de paladino! Sempre agradeço a 
meus deuses por saber que a seção Dicas de 
Mestre está sendo do agrado dos leitores. Valeu 
pela força, Caçal. O personagem que você en- 
viou está seguro em nosso arquivo, e, assim que 
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ele for usado na revista, você será avisado. Já 
transmiti suas dúvidas ao famigerado colega 
Grahal, nosso especialista em baralhos, e aí 
estão suas respostas: 

1) Não há limite para o total de Pontos de 
Vida dos jogadores. Eles podem ultrapassar os 
vinte pontos iniciais e ir muito mais além, 
através de cartas como Stream of Live, Healing 
Salve e outras. Não é raro ocorrerem partidas 
onde os jogadores alcançam 30, 40, 50 pontos 
de vida ou até mais: 

2) As habilidades dessas cartas valem para 
todos os graveyards (cemitérios) no jogo, seja 
seu ou de seu(s) oponente(s); 

3) Não. As habilidades dessas cartas podem 
ser usadas a qualquer instante, mesmo fora do 
turno do controlador, desde que estejam 
untapped (viradas para cima). Esse “T” significa 
Tap: ou seja, a habilidade especial é ativada 
quando você dá tap na carta, virando-a para o 
lado, como se estivesse usando a criatura para 
fazer um ataque; 

4) Situação complicada essa, heim? Nes- 
se caso, o atacante pode escolher como 
direcionar o dano e matar qualquer uma 
das duas criaturas, antes de morrer. Ele 
não morre antes de fazer seu estrago, por- 
que apenas uma das criaturas tem first 
strike - e, portanto, causa apenas 2 pontos 
de “dano first strike ao atacante; 

5) Uma land dupla é uma land que pode 
fornecer duas cores de mana, em vez de 
uma. Elas existem em diversas combina- 
ções, mas são cartas difíceis. À habilidade 
rampage é encontrada apenas em cartas da 
série Legends: quando uma criatura com 
rampage ataca e é bloqueada por mais de 
uma criatura ao mesmo tempo, recebe um 
bônus por cada criatura adicional envol- 
vida no bloqueio. Um atacante com 
rampage 1 ganha +1/+1 quando bloqueada 
por duas criaturas; +2/+2 quando bloquea- 
da por três criaturas, € assim por diante. 


CAIXA POSTAL 19113 
CEP 04599-970 
SÃO PAULO - SP 








SLAYERS 


Como você viu em DRAGÃO BRASIL £6, criamos esta seção para publicar cartas de 
leitores que apontam nossos erros. Hoje contamos, inclusive, com uma colaboração do 
próprio Jean Carlos G. Mourão — o primeiro e mais valoroso Louse Slayer (Matador de 
Piolhos). Continuem de olho! E, se quiserem reclamar também dos erros de outras revistas 
ou publicações, fiquem à vontade: assim todo mundo deverá ter mais cuidado, e o leitor 


só sai ganhando! 





Quero elogiar a matéria Criaturas da 
Noite, publicada na DRAGÃO BRASIL 
£5, e também fazer uma correção na maté- 
ria sobre Tagmar, na mesma edição: a 
Energia Heróica não é recuperada com atos 
de heróismo, mas sim com descanso. 


Hélio Angotti Neto 
Vila Velha - ES 


Na DRAGÃO BRASIL &3, no artigo Ar- 
senal Oriental (pág. 25), diz-se que a des- 
crição do feitiço Protection From Normal 
Missiles está na página 153 do Player's 
Handbook quando, na verdade, está na 
página 152. E, na DRAGÃO BRASIL &4, 
nos atributos da personagem Daisa (pág. 28), 
diz-se que o bônus nas reações para Carisma 
15 é de +2, mas o valor correto é +41. 


Jean Carlos G. Mourão 
Teresina - PI 


Na DRAGÃO BRASIL &5, em Pergami- 
nhos dos Leitores, diz-se que um persona- 
gem multi-class do ADGD usa o dado de 
vida da classemais alta. Nucverdade, para 


um personagem recém-criado, ele deve jo- 
gar os dois Dados de Vida, somar os resul- 
tados e dividir por dois o valor obtido — 
arredondando para baixo. Depois, ao atin- 
gir níveis mais elevados, deve usar o Dado 
de Vida correspondente à classe que subiu 
de nível (um personagem FighterlMage que 
ganha um novo nível de Mage joga Idá; 
um Ranger/Thief que ganha um nível de 
Ranger joga 1d8, e assim por diante). 


Jean, São Paulo - SP; Leonardo 
Ladeira, Brasília - DF 


Na edição especial S Ó AVENTURAS, 
na Busca 2 da aventura Caçada à Criatu- 
ra, para Hero Quest, não há caminho que 
leve da sala da escada à sala G. 


Lauro César Félix Agra 
Camaragibe - PE 


De fato, houve um erro grave naquela 
Busca. O jogador Zargon deve colocar 
uma porta na parede entre o 14º eo 15º 
quadrado, de cima para baixo, na tercei- 
ra coluna da esquerda para a direita. 
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BARRAQUINHA DO ORC 





Animal a sua barraquinha, Ore! Vamos ao 
meu anúncio: quero me corresponder com 
RPGistas de todo o Brasil que curtam uma 
partida de Live Action, em qualquer sistema, 
mas principalmente Vampire! Escrevam. 


Sereno Ferreira 

R. Domingos Teodoro, 739, Vila 
Conceição, São João da Boa Vista - SP - 
CEP 13870-000 


Aí, Orc. Pôe um anuncio assim: procuro deses- 
peradamente alguém que queira vender os RPGs 
Marvel Super Heroes elou DC Super Heroes. 
Envolvo livros de AD&D no negócio! 


Maurício Pessanha 
R. Men de Sá, 163/1404, Niterói - RJ - 
CEP 24220-260 


Vendo o RPG de espionagem Demos 
Corporation por R$ 20,00, e dou de brinde O 
Desafio dos Bandeirantes (um pouquinho 
amarrotado, mas legível) e mais 3 aventuras: o 
módulo de aventuras A Floresta do Medo/O 
engenho, autografado pelos autores, e Igupiara - 
que teve distribuição restrita. 


André Luiz de O. da Rocha 

R. Grão Pará, 288, apt. 202 

Rio de Janeiro - RJ - CEP 20715-010 
Tel: 281-8489 


Vendo Dragon Quest (preço a combinar), com 
pouco uso, na caixa, ou troco por RPGs para 


Super NES 


Rafael Belinky Gaiarsa 

R. Haperuna, 46, Pacaembu, São Paulo - 
SP - CEP 01247-010 

Tel: (011) 65-3389 ou 62-2257 


Queremos contactar jogadores de Magic the 
Gathering no Rio de Janeiro e Belo Horizonte 
para jogar e trocar cartas. 


Catia L. B. Gomes 

R. Ernestina, 56, apto 302, Lins de 
Vasconcelos - RJ - CEP 20710-000 
Tel: (021)592-0382 


Luiz À. P. Fernandes Jr. 

Travessa C-8, 81, Contagem - MG - CEP 
32310-260 

Tel: (031) 351-9716 
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Sou mestre de D&D e procuro por jogadores e 
mestres de D&D, Tagmar ou outro sistema de 
fantasia medieval. Também quero me 
corresponder com jogadores e mestres. 


Flávio Aparecido da Fonseca 
R. Marginal 2, 715, Pq. Vitória Régia, 
Sorocaba - SP - CEP; 18078-343 


Quero contactar leitores que queiram trocar aventu- 
ras, monstros e personagens de Dungeons é Dragons 


Igor Gustau Steiner Lima Dias 

R. Leopoldo Gomes, 725, Pompéia, Belo 
Horizonte - MG - CEP 30280-460 
Caixa Postal 629 


Vendo os livros-jogos À Espada do Samurai, À 
Floresta da Destruição, A Cripta do Vampiro, 
Prova dos Campeões e As Cavernas da Feiticeira 
da Neve, por R$ 5,00 cada; e As Montanhas 
Shamutanti por R$ 9,00 


Tiago Beltrão Lacusa 

Av. Conselheiro Aguiar, 4405, apto 402, Ed. 
Las Palmas, Boa Viagem - Recife - PE - CEP 
51021-020 


Vendo os jogos TOON (R$ 21,00), Hero Quest 
com poster e kit de aventuras (R$ 32,00), Dragon 
Quest (R$ 20,00) e o cartucho de RPG The Battle 
of Olympus, para Nes (R$ 22,00). 


Alex Terra Guimarães 

R. Tapajós, 654, Barcelona, São Caetano do 
Sul - SP - CEP 09551-230 

Fone: (011) 441-8945 


Vendo o RPG Aventuras Fantásticas e o seu suple- 
mento O Saqueador de Charadas, por R$ 6,00 


cada. Os dois estão em ótimas condições. 


Guliver Lee B. de Castro 
Av. Deodoro, 240, apto 1501, Ribeira, Natal 
- RN - CEP 59012-600 


Vendemos caixa básica de Dark Sun e Grey 
Hawk, para ADÉD, ou trocamos por coisas de 
RPGs - exceto DD e Hero Quest. Trocamos idéias, 
desenhos, aventuras, e desejamos entrar em contato 
com outros grupos de RPG pelo Brasil 


Imortal Fighter's Clan 
R. Recife, 893, Catanduva - SP - CEP 
15800-000 


O Comércio Brasileiro de Cards-CBC com- 
pra, troca e vende os cards Ultra '94, Ultra '95, 
Flair'94, Marvel Universe, DC, Image, etc. 
Vendas por vale-postal. Envie nome, endereço, 
título da coleção(s), os números de cada Card 
disponíveis para negociar, e um selo. 


Gilson Rocha de Oliveira 
Travessa 2a de Queluz, 182, Canudos, 
Belém - PA - CEP 66070-500 


Procuro alguém que me ajude a aprender a 
jogar o mundo de Forgotten Realms. Escrevam- 
me ou liguem para 263-4707. Agradeço mui- 


tíssImo. 


Thiago Nascimento Busse 
R. Gustavo Rattman, nº 635, Curitiba - 
PR - CEP 82520-630 


Gostaria de me corresponder com jogadores e 
Mestres de todas as idades para que possamos 
trocar aventuras e muito mais. 


Andrei Wetter 
R. Doutor Sanarelh, 524, Vila Prudente, 
São Paulo - SP - CEP 033137-100 


Troco Gurps Cyberpunk, único dono, exímio 
estado de conversação, por qualquer mundo de 
AD&D (exceto Dragonlance), pelo Monstrous 
Manual ou por qualquer Class Handbook ou 
Race Book (exemplos: The Complete Book Of 
Elves), desde que esteja em bom estado. 


Jeferson Zeferino dos Santos 
R. Senhora, 210, Campo Grande, Rio de 
Janeiro - RJ - CEP 23085-550 


Queremos nos comunicar com todos os grupos 
de RPG do Brasil, independente do sistema de 
jogo. Podemos trocar notícias e informações pre- 
crosas. Escrevam. 


Toca dos Dragões, Mestre Samuel de Roure 
SHIN QL 12, conj. 5, casa 15, Lago Norte, 
Brasília - DF - CEP 71525-255 


a me em 





Vendo Hero Quest da Estrela por R$ 32,00 e 
o kit de aventura O retorno de Witch Lord por 
R$ 12,00. 


Rodrigo Beleza Marques 
R. Cel. Oscar Porto, 932, apto 43, 
Paraíso, São Paulo - SP - CEP 04003-005 





O Orc funga e lamenta muito, mas, 
mesmo com o aumento do espaço para sua 
Barraquinha, não há espaço para publicar 


todas as cartas recebidas. Em todo caso, 
aí vão as ofertas... 





Atenção! Vendo Tagmar básico (R$ 12,00), 
o Livro de Criaturas (R$ 6,00) e À Fronteira 
(R$ 5,00), separadamente ou tudo com mais 
6 dados de 20 faces e 2 dados de 10 faces por 
R$ 22,00. Também vendo o livro-jogo Robô 
Comando e RPG - Aventuras Fantásticas por 
R$ 5,00 cada, ou ambos por R$ 8,00. 


Daniel Gravalos 

R. Inhambú, 1240, apto II, Moema, 

São Paulo - SP - CEP 04520-014 

Fone: (011) 542-2865 

Es, Orc! Cuatro DED Rules Cyclopedia. 
Pago um bom preço. 











Fábio de Castro 

R. Engenheiro José Salles, bloco 1, apto 

63, Interlagos, São Paulo - SP - 

CEP:04776-905 

Fone: (011) 548-8171 

Procuro alguns players com pouca experi- 

ência para formar grupo de jogo (D&D, 
GURPS) nos fins de semana. 


Tiago Pinheiro Teixeira 

R. Chafik Murad, 592, apto 302, 
Bento Ferreira, Vitória - ES - CEP 
29050-660 





Procuramos clubes de RPGistas para cor- 
respondência, troca, compra e venda de aven- 
turas. 


Sorcerers' Secret Society 

R. Senhora, 210, Campo Grande, Rio 

de “sda - Rj - CEP 23085-550 

Piloto RPGistas entre 10 e 15 anos aqui 
em Batatais, principalmente iniciantes. 


Leonardo Ricco Medeiros 
Av. Comandante Salgado, 689, 
Batatais - SP - CEP 14300-000 





Vendo Dragon Quest (R$ 16,00), Hero 
Quest (R$ 15,00) e 0 kit O retorno de Witch 
Lord (R$ 5,00). 





Leonardo da Fontoura Steggenello 

R. Duque de Caxias, 1900, apto 604, 
bloco B, Santa Maria - R$ - CEP 
97015-190 

Fone: (055)222-5463 


Procuro jogadores novatos da região, para 
formar um grupo de Dungeons e” Dragons. 


Marden Miiller 

R. Padre Angelo Corso, 70, apto 402, 
bloco D, Bairro Cavalhada, Porto 
Alegre - R$ - CEP 91910-560 

Fone: 247-911á4 


Vindo os Th os RPG - Aventuras Fantásti- 
cas, O Saqueador de Charadas, Dungeoneer, 
Blacksand!, Titan - O Mundo de Aventuras 
Fantásticas, e também os livros-jogos À Ci- 
dadela do Caos, O Feiticeiro da Montanha 
de Fogo, O Templo do Terror, Planeta Re- 
belde, A Espada do Samural e Ladrão da 
Meia-Noite. 


Rafael Reichler 

R. Henrique Monteiro, 135, apto 101, 
Pinheiros, São Paulo - SP - CEP 05423- 
020 


Ema 3 DerD alo C elo e De 
Creature Catalog, e vendo Hero Quest com 0 
kit O Retorno do Witch Lord por R$ 30,00. 
Também quero contactar pessoas do bairro 
Brooklin, entre 9 e 13 anos, iniciantes de 


De»D, para formar um grupo de RPG. 


Alexandre G. Pereira 

R. Kansas, 1518, Bairro Brooklin, São 

Paulo - SP - CEP:04558-005 

Vendo livros da série Aventuras Fantásti- 
cas, em ótimo estado. Preço a combinar. 


Gustavo Fabis 

R. Paulina Polak Pilarzinho, 63, 
Curitiba - PR - CEP 82120-230 
Fone: (041)338-1748 





Procuro pessoas para formar grupos de jogo 
para finais de semana, maiores de 18 anos, 


para jogar GURPS Cyberpunk ou Vampiro. 


Edson D. Romero 

Av. Bras Leme, 2242, apto 22-A2, 
Santana, São Paulo - SP - CEP 02022- 
020 





Vendo ou troco por livros de meu interesse 
os seguintes jogos: Dungeons & Dragons (R$ 
26,00), Hollow World Campaign Set (R$ 
18,00), Titan (Rá 15,00), O Guerreiro das 
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Estradas (R$ 5,00) e Robin Hood (R$ 5,00). 





















Bruno Oliveira Maroneze 

Rua dos Morrados, 150, Valparaiso, Santo 
André - SP - CEP 09060-120 

Fone: (011) 04404-010 

Sou Mestre de Vampiro, e procuro cinco ou mais 
jogadores. 


Cleber Franco Lino 

R. Serra de Imeri, 34, Jd. São Bernardo, 
Campinas - SP - CEP 13095-650 

Fone: 55-1719, 


. o mea mt e rt im mo meta o meu rm— ——— 


Quero formar um grupo j RPG. Quim estiver 
imteressado, me contate. 


Ângelo Moscozo Silveira 

Av. Cardeal da Silva, 137, apto 102, 
Federação, Salvador - BA - CEP 40220-140 
Fone: 237-2899 

E renda RPG Istas para montar um gurpo A RPG. 


Não precisam ser experientes. 


Ricardo M. Nachmanowicz 
R. Major Castanheira, 59, apto 102, Centro, 
Sete aa MG - CEP 35700-071 





Vendo 0s EM -JOgOs 5 A Nave Beiecial 
Traveller, O Feiticeiro da Montanha de Fogo e 
os livros RPG Aventuras Fantásticas e O 
Saqueador de Charadas. R$ 8,00 cada. 


Jehsse Ismail 

Av. Rio de Janeiro, 55, Santa Luzia, Unaí - 
MG - CEP 38610-000 

Fone: (061) 676-3009 


Procuro pessoas na área de Divinópolis, MG, inte- 
ressadas em formar grupo de Dungeons & Dragons. 


José de Paula Eufrásio Júnior 

R. Htaúna, 331-B, Icaraí, Divinópolis - MG 
- CEP; 35502-269 

Fino an 1138 
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Envie seu anúncio para revista 
DRAGÃO BRASIL 
seção Barraquinha do Orc 
Caixa Postal 19133, CEP 04599-970 
São Paulo - SP 
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HISTÓRIA E ARTE: ALUIR AMÂNCIO LETRAS: ANDREA G. AMÂNCI 





(O ALUIR AMÂNCIO 


NESTE MUNDO SOU CONHECIDO 
COMO HACKER ... ESTE E O 
PSEUDÔNIMO QUE ESCOLHI. 
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Marcelo Cassaro atuou como desenhista e roteirista de 
quadrinhos na Editora Abril Jovem, sendo contemplado 
repetidas vezes com o Prêmio Abril de Jornalismo. É também 
o autor do livro Espada da Galáxia, a ser publicado em breve 
pela Editora Trama. Aqui ele conta a história de Taskan 
Skylander, um bárbaro treinado por um monge sombrio e 
perseguido por um inimigo implacável 





D evia ser verdadeiro o velho provérbio: “más notícias viajam mon- 
tadas em grifos.” 

O relato alcançou-nos implacável. Não fez diferença o fato de estarmos 
enclausurados em um templo, arruinado e distante, evitando ao máximo 
qualquer contato externo. O portador da notícia foi um dos numerosos 
camponeses que ouvem falar dos poderes peculiares de meu Mestre, e vivem 
a procurá-lo para resolver seus problemas mesquinhos - tais como curar 
verrugas e remover tatuagens. Não entendo onde vw Mestre encontra 
paciência e serenidade para suportar tais afrontas, mas talvez seja justamen- 
te essa a diferença entre ele e eu. 

Estava eu ajoelhado diante do altar, buscando comunhão com os Deuses 
da Justiça, quando o Mestre entrou no saguão. Sua voz soou rouca sob a 
máscara negra que cobria-lhe o rosto, deixando à mostra apenas os olhos. 

— (Os camponeses falam de uma patrulha imperial encontrada perto daqui, 
jovem Taskan. Todos mortos. Espadas quebradas. Armaduras de aço 
rasgadas em tiras. 

O efeito daquelas palavras em mim foi como o soco de um punho gelado, 
perfurando-me o peito e agarrando meu coração. Lutei contra a tontura 
súbita, fiquei de pé e virei-me para olhar meu Mestre: a figura encapuzada 
de negro lembrava um assaltante vulgar, mas eu conhecia o monge 
benevolente oculto sob aquela aparência sombria. 

— Então — falei, a voz falhando-me —. Ele finalmente me encontrou. 

Meu Mestre assentiu, silencioso. 

— É continuará matando, se eu não me mostrar. 

Novamente o Mestre concordou. 

Quase por instinto, levei a mão à cintura. Meus dedos fecharam-se à volta 
do cabo de meu fiel machado de arremesso, agora abençoado pelos Deuses 
da Justiça. 

— Não sei se estou preparado — confessei. 

— Faz diferença? — inquiriu o Mestre. 

Não. Não fazia. O momento havia chegado, e não existia mais maneira 
de recuar. Além disso, não importava permanecerali por mais uma hora ou 
mais cem anos: eu nunca estaria plenamente preparado para o que me 
aguardava. 

Caminhei até meu quarto - um dos antigos dormitórios dos clérigos que 
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vivam naquele mosteiro, em tempos mais prósperos. Comecei a ajustar no 
corpo minha armadura de couro de lagarto-gigante. Percebi que o Mestre 
estava à porta. Não ouvi seus passos, como sempre — porque, mesmo 
apoiando-se em um cajado de bambu quando andava, ele conseguia ser 
sorrateiro como um gato. Mas eu havia aprendido a sentir seu olhar firme 
sobre minha nuca. 

— Cheguei a este povoado há seis anos, Mestre — disse a ele, enquanto 
reunia meus pertences em uma mochila. - Ouvi histórias sobre um 
mascarado com poderes estranhos, que escondia seu rosto e vivia isolado em 
um templo abandonado. Procurei o mascarado, imaginando tratar-se de 
um mago poderoso. Expliquei sobre o terror maligno que me persegue, c 
implorei que me concedesse uma arma mágica para enfrentá-lo e destruí- 
lo. Lembro-me bem quando caí de joelhos e chorei quando disse-me que 
não tinha poder algum. 

- É era verdade. Os Deuses são os verdadeiros detentores do poder. 

Sorri. Continuei. 

— Ainda assim, o senhor disse que poderia aceitar-me como discípulo e 
treinar-me em combate. Duvidei que um velho excêntrico pudesse ensinar 
luta a um bárbaro das Montanhas Sanguinárias, e dei-lhe as costas para ir 
embora... quando golpeou meus joelhos com o cajado e fez-me enterrar 0 
rosto no chão. Mal posso mensurar minha surpresa quando descobri o 
excepcional lutador que o senhor era! 

— Bobagens — resmungou ele. - Malabarismos com armas. Apenas servem 
para plantar a flor do medo nos corações dos covardes. 

Sorri novamente. A humildade de meu Mestre não conhecia limites. 
Presenciei uma ocasião quando ele nocauteou sete assaltantes goblins, 
estando armado apenas com seu cajado de bambu. 

- De qualquer forma, o senhor ensinou-me a lutar melhor. Ensinou-me 
também a servir aos Deuses da Justiça, ensinou-me a meditar e comungar 
com Eles. E os Deuses permitiram que eu fosse agraciado com o título de 
Guerreiro Sagrado. Abençoaram meu machado, para que seja usado na 
defesa de Sua causa justiceira. 

“Devo-lhe tanto, Mestre... e, mesmo assim, nada sei sobre o senhor.” 
Não há nada a saber — rosnou ele, a voz carregada com aquele 
sotaque estranho e gutural, que nunca fui capaz de identificar. 
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Olhei mais atentamente para o Mestre, fitando seus estranhos olhos 
amendoados — a única parte visível do rosto eternamente mascarado. 
Nunca consegui determinar sua origem ou natureza. Seria ele um 
elfo? Difícil dizer, principalmente sem examinar suas orelhas. Seu 
sotaque não se parecia com nenhuma língua élfica — lembrando mais 
um rosnado de ogre. E os objetos que ornamentavam seus aposentos 
eram-me de origem desconhecida: estranhas lanternas de papel, 
decoradas com desenhos de tigres e dragões; pequenos enfeites de 
papel de seda, dobrados de forma complicada, e resultando em 
bonitas figuras de animais; armas exóticas, que iam desde lanças 
enormes a pequenas estrelas de aço para arremesso; e uma armadura 
colorida e vistosa, de mecânica peculiar, com uma máscara horrenda 
pendendo sob o elmo. 

Meneando a cabeça, conformei-me com o fato de que eu nunca 
conheceria inteiramente meu Mestre. 

— Sei que, como eu, o senhor também deve estar escondendo-se de algo 
— falei, jogando a mochila às costas. - Quando eu retornar, se eu puder 
ajudá-lo... 

— SE retornar, jovem Taskan — cortou ele. 

Entendi a mensagem. No momento, eu tinha preocupações sérias 
demais para envolver-me com os problemas de outros. 

— Se eu retornar, ajudarei o senhor. Adeus, Mestre. E que a Justiça 
prevaleça. 

— Que a Justiça prevaleça — repetiu meu Mestre, inclinando-se em 
despedida. 

Caminhei à volta do templo, rumo ao estábulo escondido nos fundos, 
cuidadosamente camuflado entre as árvores. Rigel, minha fiel montaria, 
estava lá. Senti-me ansioso para sentar-me sobre seu dorso poderoso e 
cavalgar com ele, o vento a açoitar-me o rosto. 

O cheiro de sangue fresco atingiu-me. 

Continuei andando. Vi poças de sangue enchacando a terra. Vi ossos de 
cavalo espalhados à volta da entrada, completamente limpos. Ouvi o 
ruído inconfundível de carne sendo rasgada. 

Olhei dentro do estábulo. 

Lá estava. Um corpanzil felino de quase meia tonelada descansando 
lânguido, as patas traseiras esticadas, as vastas asas recolhidas sobre o 
dorso. Com as patas da frente, usava as garras negras e pontiagudas para 
segurar firme o quarto traseiro do cavalo — enquanto o bico de águia 
arrancava-lhe a carne em grandes nacos. O sol entrava em picotes através 
dos furos nas paredes, brilhando sobre a pelagem branca e a juba de penas 
castanhas. 

Olhou para mim. Seus olhos, felinos e aviários aum só tempo, brilharam 
com luz forte amarela. Emitiu um pio agudo, mas suave. 

— Folgo em saber que está bem alimentado, irmão Rigel — disse eu —, 
porque nosso tempo de esconderijo terminou. É hora de voar novamente. 

Meu grifo guinchou de alegria. 





Dizem que os grifos são as criaturas mais rápidas do mundo. Sempre 


acredito nisso em ocasiões como esta, quando eu e meu irmão Rigel 


percorremos em minutos as dezenas de quilômetros que nos separavam do 
local do incidente. 

Tínhamosa precaução de voar a grandesaltitudes, na tentativa de passar 
por pássaros aos olhos dos camponeses. Aquela gente nunca havia visto 
um grifo, exceto os pobres animais enjaulados trazidos ocasionalmente 
por caçadores. Mesmo depois de tanto tempo, era estranho para mim 
cultivar esse tipo de preocupação: na aldeia onde nasci e cresci, nas 
Montanhas Sanguinárias, todos os caçadores adotavam grifos como 
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montaria. Apenas assim era possível a sobrevivência humana naquela 
região montanhosa e selvagem, onde o poder de vôo e a visão aguçada 
eram indispensáveis ao sucesso de uma caçada. 

Éramos irmãos, homens e grifos. Estranho que eu ainda me lembre tão 
bem do momento da União: eu era apenas uma criança, tendo completado 
minha sexta primavera, quando fui levado ao Lugar da União e ordenado 
a entrar. Sozinho, penetrei na caverna dos grifos e caminhei sob seus 
olhares vigilantes. Encontrei um ninho de recém-nascidos, com ovos 
ainda eclodindo, e ajoelhei-me junto a ele. Mergulhei minha mão no 
ninho. Aguardei, sem o menor temor que ela fosse devorada. Quando um 
dos filhotes a lambeu, a mãe-grifo piou em aprovação — e eu sabia que 
havia encontrado meu irmão, aquele que me ajudaria em todas as minhas 
caçadas, e que me acompanharia pelo resto de minha vida. 

As coisas eram assim em minha aldeia. Crescíamos juntos, homem e 
fera, mais unidos que mãe e filho, mais íntimos que amantes. Com o 
tempo, um sabia onde o outro estava e como se sentia. Partilhávamos as 
mesmas emoções, sofríamos as mesmas dores. Todos os caçadores eram 
fortemente ligados às suas montarias — e, quando um deles morria, não era 
raro que o outro se consumisse em tristeza até adoecer e seguir também 
para o Mundo das Almas. 

Era uma boa aldeia. Era meu lar. 

E foi assim até o maldito dia em que eu, Taskan Skylander, e meu irmão 
Rigel, penetramos nas Cavernas Proibidas. Dois jovens, tolos e destemi- 
dos, em busca de aventura. Mergulhamos sem medo em suas profundezas, 
matamos insetos gigantes e criaturas horrendas que nos perturbavam à 
noite com seus gritos. Excitados com as batalhas, deixamos a prudência 
de lado e desafiamos os perigos recônditos das cavernas. Encontramos 
aquela câmara maldita, aquele laboratório repleto de odiosos artefatos de 
magia. À câmara onde Ele dormia. 

E, ao som de nossa presença, Ele despertou. 

E odiou a nós dois. 

E destrutu minha aldeia. E matou todos os homens, mulheres, crianças 
e grifos da tribo. 

Todos mortos. Por nossa culpa. 

Um guincho de Rigel arrancou-me das recordações. Sua inigualável 
visão de rapinante distinguiu, centenas de metros abaixo, um grupo de 
soldados dilacerados. E eu partilhava da imagem colhida pelos olhos dele, 
tamanha nossa ligação. À visão daqueles cadáveres dava-nos a certeza de 


“quem tinha sido o responsável pela matança: alguém com garras capazes 


de despedaçar tropas imperiais, com a mesma facilidade com que exter- 
minaram os caçadores e grifos de uma aldeia inteira. 

— Sim—concordei, em resposta à suspeita de Rigel. - Parece mesmo obra 
Dele. 

Aquela era uma estrada relativamente movimentada, serpenteando 
entre as colinas. Constituía a ligação principal entre o povoado e a capital 
do império. Caravanas de mercadorias passavam por ali o tempo todo, 
levando comerciantes inofensivos... mas Ele preferiu atacar uma patrulha 
de soldados imperiais treinados, todos usando couraças de aço e empu- 
nhando espadas afiadas. Não fez isso apenas para mostrar sua força — mas 
também para mostrar QUEM havia sido o responsável. Para que eu não 
ousasse ter dúvidas de que havia sido Ele. 

Ele, e ninguém mais. 

Sabíamos que nosso antigo inimigo estava por perto, aguardando os 
resultados de sua pequena chacina. Aguardando nossa aproximação. 
Olhamos à volta. Onde poderia estar escondido? 

Nossos olhos caíram sobre a encosta próxima, onde ficava a entrada 
de uma caverna. Uma das muitas que ocultavam-se em meio às 
colinas, onde se escondiam as supostas criaturas noturnas que pertur- 


bavam os sonhos dos camponeses. 

Uma caverna. 

“Quão adequado”, pensei, enquanto ordenava a Rigel que descesse. 

Falei a Rigel de minha suspeita. Descemos em mergulho vertigino- 
so, como o falcão-peregrino, enquanto eu protegia as narinas com a 
mão — pois a força do vento era tal que faria estragos mortais em meus 
pulmões. O chão se aproximava veloz, e, quando estávamos bem 
próximos, Rigel distendeu as asas para uma freada poderosa que fez 
o ar rufar feito tambor. Suas patas tocaram o chão suavemente, sem 
ruído, bem diante da escuridão cavernosa. 

A torturante lembrança daquele dia, nas Cavernas Proibidas, voltou 
inevitável, Rigel guinchou. 

— Também sinto — disse eu. Também percebia aquele peculiar cheiro 
de ferrugem, similar ao de sangue seco. O mesmo que sentimos 
quando Ele começou a mover-se. O som de Seus movimentos era 
horrível: depois daquele dia, nunca deixei de sobressaltar-me ao ouvir 
o ranger de uma porta. 

Acendi uma tocha. Entramos, eu e Rigel. À caverna, apertada 
demais para voar, fazia-o sentir-se agitado — mas eu estava ciente de 
que era inútil pedir-lhe para esperar do lado de fora: meu irmão sabia 
que a luta também era dele. 

À medida que a caverna descia, eu verificava ser sábio o temor que 
os aldeões tinham de tais lugares. Distingui o cheiro de diversos 
predadores, que sem dúvida escondiam-se aqui durante o dia para 
caçar à noite. Se meu olfato e o de Rigel não se enganavam, a caverna 
já havia sido a toca de uma matilha de lobos-malditos e de uma família 
de panteras. No momento, de acordo com aquele odor acre, estava 
sendo ocupada por aranhas-gigantes. 

Lá estavam elas, mais adiante. Imensas, quase do tamanho de 
cavalos, com mandíbulas amarelas e seis pequenos olhos brilhando 
nas cabeças peludas. Quatro delas. 

Todas mortas. Despedaçadas. 

Não podia ser diferente, se Ele havia passado por ali. 

Rigel parou rapidamente para farejar os corpos das aranhas, e depois 
prosseguimos. À caverna seguia cada vez mais colina adentro, e, 
acredito, era bem maior do que suspeitavam os camponeses. Dividia- 
se em uma enorme rede de rúneis. Por vezes eu e Rigel tivemos que 
parar para farejar o caminho certo. Seguíamos sempre na direção do 
odor ferruginoso. 

Quando parecia que não ia ter fim nossa peregrinação subterrânea, 
atingimos um local diferente. Uma câmara maior, e muito mais vasta 
que as outras cavernas. Uma abertura no teto levava ao mundo 
exterior, e deixava entrar um facho de luz do dia - mas o lado oposto 
da câmara ainda se encontrava imerso em trevas. De onde estávamos, 
mesmo a luz da tocha não conseguia iluminar aquele canto por 
inteiro. Era impossível saber o que havia na outra extremidade. 

Então, um rangido. Como o de uma porta se abrindo. 

Rigel eriçou as penas do pescoço e guinchou. Minha mão livre voou 
para o cabo do machado, sacando-o da cintura. 


ELE ESTAVA ALI. 





— Dragão-de-Aço... — disse eu à escuridão. 

— Minha paciência já começava a se esgotar. Alegro-me que tenha se 
cansado de esconder-se. 

Sua voz espectral, cheia de ecos, parecia provir dos corredores de um 
monastério. Com a voz, veto uma lufada mais intensa do cheiro 
ferroso. Estava quente, agora. Como no amaldiçoado momento em 





que Ele despertou. 

— Como nos achou? — perguntei. 

— Matando pessoas. Arrancando suas peles, rasgando seus intestinos, 
e então conseguindo informações em troca de mortes rápidas. Informa- 
ções sobre um bárbaro e uma criatura voadora, parte leão e parte águia. 
Ah, você não imagina como tem sido cansativo... 

O arrependimento atravessou-me o peito como uma lança. Eu não 
devia ter cedido aos guinchos suplicantes de Rigel, quando ele me 
implorava para sair e caçar cavalos selvagens. Ele deve ter sido visto. 
E aqueles que o viram pagaram com a vida. 

Precisava terminar. Agora. 

Um par de luzes vermelhas brilhou na escuridão. Eram os olhos 
Dele. Dirigiam-se ostensivamente para o machado de arremesso que 
eu segurava. 

— Ora... vejo que ainda empunha sua pequena arma. E percebo 
também que impregnou-a com poderes mágicos. Acha mesmo que, com 
isso, você e seu grifo terão alguma chance de sobreviver a mim? Acha que 
um machado encantado pode realmente ferir-me? 

“Como Ele sabe?” pensei. “Como sabe que minha arma foi encan- 
tada?” 

— Este machado foi abençoado pelos Deuses — bradei. - Agora tenho 
poder para destruí-lo, em nome da Justiça. Justiça a todos aqueles que 
você matou. Justiça a... 

— Justiça? JUSTIÇA?! 

Por pouco não deixei cair o machado e a tocha para levar as mãos aos 
ouvidos. A gargalhada infernal do Dragão-de-Aço ecoava com força 
pela caverna, como o som impossível de metal sendo rasgado. 

— Não consigo acreditar. Você se atreve a falar-me de justiça? 
VOCÊ? 

— Como assim? Que está tentando dizer? 

-— VOCÊ NÃO FAZ IDÉIA DO QUE FEZ, SEU BÁRBARO 
IGNORANTE? — urrou Ele. 

Vi faíscas voarem da posição onde Ele se encontrava, e percebi serem 
Suas garras roçando no chão de pedra. Não fui capaz de suportar por 
mais tempo a tensão; aproveitei a chance para arremessar minha 
tocha onde o Dragão-de-Aço estava. Ela produziu o ruído que faria se 
fosse jogada contra uma porta de ferro, e caiu ao chão. 

A luz da tocha revelou Sua forma, Sua imensidão negra e revestida 
de escamas. À mesma monstruosidade metálica que eu havia encon- 
trado na câmara das Cavernas Proibidas. A mesma estátua medonha 
de aço e ferro bruto, negra como a noite e enferrujada como a 
armadura de um guerreiro morto. Às mesmas oito patas, as mesmas 
garras malignas, a mesma cabeçorra de lagarto. Um chifre de rinoce- 
ronte nascia na ponta do focinho, e uma crista de placas metálicas 
descia da cabeça e seguia pelo dorso até a ponta da cauda. 

O Dragão-de-Aço. 

A tocha caiu junto a uma de Suas patas, e as chamas lambiam-lhe 
o pulso. Ele, no entanto, nada sentia. O fogo não podia feri-lo. Armas 
não podiam feri-lo. As garras e os bicos dos grifos não podiam feri-lo. 

Nada que eu conhecia era capaz de feri-lo. 

O Dragão-de-Aço moveu-se. Arreganhou os lábios metálicos, exi- 
bindo dentes afiados e produzindo aquele arrepiante som de metal 
retorcido. 

— Pois agora você verá, bárbaro! Reduzirei a lascas todos os seus ossos 
e passarei os próximos dias saboreando sua agonia. Vou deleitar-me 
com suas súplicas, vou degustar cada sussurro, cada pedido de piedade, 
até que a vida abandone seu corpo esmigalhado. E ISSO NÃO SERÁ 
NADA COMPARADO AO QUE ME FEZ! 
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O cheiro de Dragão-de-Aço estava enlouquecendo Rigel, e eu não 
serta capaz de contê-lo por muito mais tempo. À luta decisiva seria 
travada ali, naquela câmara. Havia espaço para voar, de modo que 
saltei sobre o lombo de meu irmão e — após uma rápida oração - 
alçamos vôo. 

Dragão-de-Aço serpenteou veloz sob a luz e equilibrou-se nas 
quatro patas traseiras, erguendo o horrendo corpo blindado, exibin- 
do-o em toda a sua majestade maligna. Era como se esperasse que Sua 
simples aparência bastasse para assegurar a vitória. Sim, Ele devia 
estar ciente da vantagem que seu aspecto lhe dava: deve ter matado 
muitas pessoas, atacando-as durante os segundos em que ficavam 
apavoradas diante Dele, paralisadas de medo. Mas isso não funciona- 
ria comigo. Já havia me habituado a contemplar diariamente o horror 
do Dragão-de-Aço. Em meus pesadelos. 

Preparei o machado. Mirei Sua garganta metálica. Por um instante 
duvidei que minha arma fosse efetiva, pois sabia que as espadas mais 
fortes quebravam-se ao golpear-lhe a pele blindada — mas logo agitei 
a cabeça e espantei minha falta de fé: não era aquele o momento de 
duvidar dos Deuses. 

Arremessei a arma. Ela voou rodopiando na direção do dragão, a luz 
do dia faiscando em sua lâmina sagrada. Gritei de alegria quando vi 
que o aço se enterrara profundamente no pescoço do monstro, como 
se fosse ele feito de carne e sangue, em vez de aço. Seu urro de dor 
preencheu a câmara. 

— Que a Justiça seja feita! — gritei, feliz em saber que os Deuses 
estavam comigo. 

Estendi minha mão aberta. A este gesto, o machado começou a 
estremecer em meio à carne metálica onde se achava fixado. Com um 
arranque súbito, soltou-se e viajou pelo ar de volta a mim. Agarrei-o 
no ar. À mágica dos Deuses ainda funcionava! 

— Então é verdade — rosnou Dragão-de-Aço, entre os dentes cerrados 
em um sorriso cruel. - Você conseguiu mesmo uma arma poderosa, que 
pode ferir até mesmo a mim. Por isso ousa me enfrentar. Eu não devia 
esperar outra coisa de um bárbaro desprezível, de alguém que é pouco 
mais que um animal. Que seja, então! 

Eu e Rigel voávamos à volta do monstro, mantendo-nos além do 
alcance de Suas garras, enquanto eu preparava um segundo arremesso 
—- quando o Dragão-de-Aço mostrou que podia ser mortífero mesmo 
à distância. Sua bocarra arreganhou-se, rangendo como o portal do 
inferno, e expeliu em nossa direção uma nuvem esverdeada. Foi 
repentino demais, sem dar-nos a chance de uma esquiva. Quando o 
gás repelente tocou-me o rosto, senti que o mundo desabava à minha 
volta. 

Despertei logo. Estava caído no chão, o fedor da nuvem ainda 
ardendo em minhas narinas. Se eu não houvesse prendido a respira- 
ção a tempo, o gás venenoso certamente teria me liquidado. Fiquei de 
pé, disposto a continuar a luta — e então percebi que não conseguia 
realmente acordar. Era estranho, mas eu sentia-me assim. Um vazio 
insuportável gelava meu espírito, como se minha alma tivesse sumido 
e eu agora vagasse como um amaldiçoado morto-vivo. O medo 
cresceu em meu coração: uma parte de mim não existia mais, uma 
parte absolutamente vital. E eu não sabia o que poderia... 

— Meus Deuses! — berrei. - RIGEL!!! 

O corpo de meu irmão estava caído ali ao lado, inerte, as asas 
murchas. Morto. Estava morto. E isso eu sabia sem tocá-lo, sem 
examiná-lo como faria um curandeiro —- porque eu podia SENTIR. 
Sentia que seus pulmões não respiravam, que seu coração não batia, 
que seu corpo esfriava. 


Rigel morreu. 

E metade de mim morreu com ele. 

Caí de joelhos e chorei, sem me importar com o monstro às minhas 
costas. Não importava mais. Eu não era mais um homem completo, 
mas uma coisa sem alma. Um cadáver ambulante. Estava sozinho no 
mundo, sozinho como ninguém jamais poderia estar. Ou suportar. 

- Ora, que interessante - sorriu o Dragão-de-Aço, fascinado com a 
minha dor. — Se eu soubesse que a morte do animal traria-lhe tanta 
agonia, teria feito isso muito antes. É agradável saber que posso extrair 
de você outras formas de sofrimento. Antes de matá-lo, talvez eu decida 
mantê-lo prissioneiro para testemunhar a morte de mais grifos. 

— NAO!!! 

O rosto repriliano do dragão chegou a esboçar certa surpresa ante 
meu grito inumano. É Seu espanto cresceu mais ainda quando 
empunhei meu machado com as duas mãos, e corri abertamente em 
Sua direção, um brado de guerra explodindo em minha garganta. 

Quase estupefato demais para lutar, o Dragão-de-Aço reagiu mal à 
minha investida. Atacou com apenas duas de Suas quatro patas 
dianteiras: a primeira errou o golpe; as garras da segunda atravessa- 
ram minha armadura de couro como se ela fosse nada, e arrancaram 
sangue de meu peito - mas não o bastante para me fazer parar. 
Alcancei a barriga exposta do monstro. 

Cravei nela a lâmina do machado. 

O aço das escamas não resistiu. O ventre de ferro rachou feito uma 
árvore atingida por um raio e a carne metálica abriu-se em uma fenda 
absurda. Foi um golpe muito mais destruidor que o primeiro ataque, 
pois o poder de uma arma sagrada cresce quando seu guerreiro a 
empunha. 

Continuei ali, agarrando o machado com firmeza, estando ele ainda 
enterrado no ventre do dragão. Ouvi os gritos do monstro se multi. 
plicando em ecos fantasmagóricos, e tive a impressão de que tam soar 
até o final dos tempos. Vi rachaduras que se ramificavam a partir do 
ponto de impacto, e cobriam todo o corpo do dragão como uma 
doença pestilenta. Pedaços começaram a soltar-se, Patas caíram. E, 
como um carvalho gigante que tomba, o corpanzil monstruoso 
desabou com um estrondo e reduziu-se a uma ruína metálica. 

O silêncio que seguiu-se era tão atordoante quanto o ribombar de 
sua queda. Caminhei entre os destroços devagar, vacilante, ainda 
incapaz de acreditar que estava terminado. 

De fato, não estava terminado. Na cabeça caída, já separada do 
corpo, uma fraca luz ainda teimava em brilhar naqueles odiosos olhos 
vermelhos. Rapidamente, vasculhei os destroços em busca de meu 
machado — pois, de tão tenso, esqueci que bastaria ordenar seu 
retorno à minha mão. 

Com o machado em punho, elevei-o acima da cabeça para destruir 
meu nêmesis. Mas, estranhamente, hesite. 

— Por quê? — perguntei, aos gritos. — Por que perseguiu a mim e a 
meu irmão por tanto tempo? Por que matou todos aqueles que 
conhecemos? Por que nos odeia tanto? 

— Porque nada mais me restava - tosstu Ele, sua voz já não parecendo 
tão profunda. 

— Quem é você, afinal? 

— Sou o que sou. Nada mais. Aquele que me criou não deu-me um nome. 

“Você realmente não faz idéia do que encontrou naquela caverna, 
bárbaro. Não sou um monstro. Não sou um dragão. Não sou nem mesmo 
uma criatura viva. Sou um drolem, um golem de dragão. Uma estátua 
animada, uma construção erguida por um mago poderoso. Aquele que me 
criou tinha um objetivo para mim, uma tarefa importante, que apenas uma 





criatura poderosa como eu poderia cumprir. Algo como vigiar um local 
imensamente sagrado e proibido, impedindo a passagem de intrusos; 
guardar um tesouro mágico precioso, de incalculável valor; destruir um 
inimigo formidável, que era invencível antes de meu advento; ou talvez 
vencer um exército e derrubar um império. Todas essas coisas grandiosas eu 
seria capaz de fazer, sob ordem de meu criador.” 

Recuei, espantado. Já havia ouvido histórias sobre golens e drolens: 
criaturas artificiais, espécie de estátuas vivas, feitas com os mais diversos 
materiais - que podiam ir de pedra a vidro, de madeira a metal, Mas, pelo 
que me foi dito, tais criaturas eram estúpidas e incapazes de qualquer 
pensamento racional. Viviam apenas para seguir uma ordem simples. 
Não carregavam a inteligência diabólica do Dragão-de-Aço. 

— E qual era sua tarefa? — perguntei. 

O dragão vacilou. Seu rosto rangeu ao contorcer-se de dor. Passou-se 
um instante sofrido antes que Sua voz metálica ecoasse novamente: 

— Eu não sei. Eu nunca soube. Meu criador morreu antes de me incumbir 
a tarefa para a qual fui criado. Ele deu-me o poder... ele deu-me o 
intelecto... e nunca disse-me o que fazer com eles. Nunca disse por que razão 
eu existia. 

“Entende agora o que fez, bárbaro? Entende as consegiiências de sua 
imprudente incursão às Cavernas Proibidas? Você despertou-me para uma 
existência vazia. Despertou alguém que não tinha motivo para sua vida. 
Alguém que não tinha nem mesmo uma vida! Naquele dia eu nasci para um 
mundo que não me desejava, um mundo que EU não desejava. E, o pior de 
tudo, um mundo onde não havia NINGUEM CAPAZ DE DAR UM FIM 
A MEU TORMENTO! 

“Então, desprovido de uma razão para existir, decidi que minha única 
meta seria a morte daquele que causou a minha desgraça. SUA morte. 
Apenas isso me dava um objetivo, apenas isso impedia que eu enlouque- 
cesse. Eu o mataria, sem sombra de dúvida. Depois... não sei como seria 
depois.” 

Quando o Dragão-de-Aço terminou Sua história, meus braços pendiam 
soltos dos lados do corpo. O golpe que eu pretendia aplicar entre Seus 
olhos desarmou-se há tempos. Eu nunca poderia imaginar... eu nunca... 

— Perdoe-me — sussurrei. 

— Não peça desculpas, maldito bárbaro. Apenas termine o que começou. 

Busquei forças para segurar firme o machado, que quase me caía da mão. 
Como eu poderia destruí-lo? O rancor por mim era a única coisa que o 
fazia continuar. Não era um monstro maligno que eu tinha diante dos 
olhos, mas uma criatura inteiramente amoral. Vivia apenas para a 
vingança, sem outra motivação para existir. Não conhecia nenhuma. 

Tinha eu o direito de matá-lo? Os Deuses que sirvo aprovariam isso? 

— Faça a Justiça — disse uma familiar voz gutural. 

Virei-me. Vi apenas sombras, mas logo emergiu delas uma conhecida 
figura encapuzada de negro. 

— Mestre! — espantei-me. — O que faz aqui? 

— Faça a Justiça — repetiu ele. - Mate o dragão. 

— Justiça? Onde está a justiça em destruir alguém que sofreu tanto? Ele 
não me odiava por mera maldade, mas sim porque NÃO TINHA 
OUTRA ESCOLHA. É errado ser maligno quando não lhe resta alter- 
nativa? 

- Você ouviu sua história. Ele não devia estar vivo. É justo para ele que 
seja devolvido ao seu estado original, Aí está a Justiça. 

Devolvi o olhar à cabeça decepada do dragão. Vi amargura intole- 
rável em seus olhos de metal vermelho, vi rugas profundas de 
sofrimento rachando-lhe o cenho. Como sempre, meu Mestre estava 
certo. Era justo livrar a fera daquela existência torturada. 

Meu machado desceu com força sobre a fronte do dragão. O golpe 
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fendeu Sua pele blindada, crescendo em rachaduras velozes. Logo a peça 
desmanchou-se em incontáveis migalhas metálicas, que se espalharam 
pelo chão da caverna — sem mostrar sinais de que tivessem, um dia, sido 
parte de um monstro que caminhava e movia-se, 

— Você teve êxito, jovem Taskan — disse o Mestre. - Você fez a Justiça. 
Justiça parao Dragão-de-Aço, e justiça para os que foram assassinados por 
ele. Os Deuses devem estar orgulhosos de seu Guerreiro Sagrado, 

Meneei a cabeça, aquele vazio gélido e inaceitável ainda gritando em 
meu peito. 

— Eu preferia que os Deuses devolvessem a mim meu irmão Rigel. 

O Mestre levou o olhar ao cadáver de meu grifo. Ajoelhou-se junto dele, 
acariciando seus pelos e penas. 

— Era um animal valoroso — disse ele. - Sua morte não traz benefício à 
causa da Justiça. Imagino que os Deuses vão remediar isso. 

Então, percebi que meu Mestre sussurrava precese movia as mãosatravés 
da pelagem de Rigel, pressionando pontos específicos. Agiteia cabeça com 
força, confuso: por um instante, pensei estar vendo luzes flutuando à volta 
deambos. E, subitamente, um calor glorioso cresceu em mim. Uma chama 
gigantesca de amizade e confiança, algo como fome saciada. À deliciosa e 
inigualável sensação da ausência de dor logo depois da dor. 

Rigel vivia! Eu tinha certeza disso, antes mesmo de ver abrirem -se seus 
olhos de águia felina. Corri e abracei-lhe o pescoço, afundando o rosto na 
juba de penas. 

— O senhor pode ressuscitar os mortos! — disse eu a meu Mestre. 

— Não. Não posso. Mas os Deuses podem. 








Abandonamos a gruta, os três. O sol já mergulhava na vermelhidão do 
oeste, encerrando aquele dia - e encerrando uma vida de medo e culpa para 
mim e Rigel. 

— Como vai ser daqui por diante, Mestre? Afinal, o objetivo de minha 
vida foi alcançado. 

— Não, jovem Taskan. À missão de um Guerreiro Sagrado nunca 
termina. À Justiça sempre vai necessitar de defensores. Seu objetivo está 
longe de encontrar um fim. 

Suspirei de alívio com a resposta. Tudo que dava sentido à minha vida 
estava destruído — minha família, minha aldeia e até mesmo meu inimigo 
= € temi encontrar-me em situação idêntica à do Dragão-de-Aço. Era 
bom ter uma missão. Era bom conhecer o motivo de minha própria 
existência, 

Saltei sobre o dorso de Rigel, e esperei que meu Mestre fizesse o mesmo. 

— O senhor não vem? — perguntei. 

— Ficarei para meditar sobre o ocorrido. Vá sem mim, jovem Taskan. 
Estarei de volta mais tarde. 

— São dezenas de quilômetros daqui até o templo. É uma distância longa 
demais para ser percorrida sem as asas de um grifo. Aliás, como alcançou 
este lugar tão rápido? 

O Mestre remexeu um pouco sob o manto, e a mão amarelada trouxe 
de lá um de seus peculiares animais de papel. Era uma bonita ave, dobrada 
em papel de seda branco. 

— Tenho meus recursos — disse ele, brincando com sua dobradura. 

Sorri em resposta. Os segredos de meu Mestre nunca se esgotavam. Vi 
sua figura encapuzada silhuetar-se contra o horizonte avermelhado, 
conservando sua perene aura de mistério. 

As asas de Rígel rufaram, e levantamos vôo rumo ao templo que era 
nosso lar. 


MARCELO CASSARO 
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Nós temos aquele RPG que você sempre quis 
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Quando o vovô revela a verdade sobre seu passado, pinta um demônio e leva o velho embora 








SHADOWCASTER 


Um RPG de muita ação, 


onde o herói se transforma em lobisomem e outros bichos 


Jém de PC convencional, SHADOW 


CASTER é um RPG com versões 


para muitos consoles domésticos de 


videogame — —e não é pramenos, porque o jogo 
é simplesmente animal! Os gráficos e movi- 
mentação são semelhantes ao famoso Doom, 


mas MUUUITO superiores. 


SHADOW CASTER é um dos melhores 


RPGs de computador já lançados (se é que 
podemos chamá-lo de RPG, porque o jogo 
tem muita ação e pouca conversa!), lembran- 
do o jogo Slayer (um Advanced Dungeons (o 
Dragons) que também teve versões para CD- 
- ROMe3DO. Éum jogo dificil, que não exige 


apenas concentração é raciocínio, mas tam- 


Ê “bém uma boa dose de agilidade e reflexos ' 


rápidos. E, se você é fá de Lobisomem: o 
Apocalipse, então tem mais um motivo para 
jogar SHADOW CASTER: aqui o protago- 
nista é capaz de se transformar em feras — 
incluindo um lobisomem! À segiiência de 
animação das mutações é de qualidade impres- 
sionante, lembrando os efeitos do clip Black or 


Wiitede Michael Jackson. Mas chegade papo- 


furado e vamos ao que interessa... 
O RAPTO DO MAGO ? 


"* Tudo começa em umacidade ondeum mago 
“velho esábio homem chama seu neto (é você!) 


para conversar com ele sobre seu passado e o 
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futuro da humanidade. Ele diz ao jovem que é 
perda de tempo passar a maior parte do tempo 
aqui, em sua vida atual, e deixar o que aconteceu 
no passado para trás — e começa a contar-lhe a 
história. Essa história aconteceu em outra di- 


mensão, onde vivia sua comunidadeesua família. 


Há muito tempo atrás, haviaum lugar onde 
viviam somente pessoas e deuses bons, que 
“queriam o bem de todos. Um certo dia, um 
grupo de criaturas semelhantes a demônios 


veio paraatacaravilae destruirosdeusesque 


a protegiam. À luta começou entre os deuses e 
habitantes contraas criaturase demônios que. 

atacavama tribo, e, para prevenir o futuro da 

tribo e do bem, os deuses protegerameescon- 
deram as mulheres e crianças que lá viviam. A 

luta foi muito duradoura, mas o bem prevale- 
ceu sobre o mal (como sempre acontece em 
quase todos os RPG...): masa vitória não étão . 
absoluta quanto parece, porque uma das cri- 
aturas-demônio sobreviveu e fugiu. O ser ma- 
ligno atacou outros lugares para ganhar mais 
força (sem falar em Pontos de Experiência) e 
“devorou muitas e muitas vítimas. Mais tarde, 
“acriatura-demônio voltou com tanto poder 
- quedestruiua tribo-e você, que na época era 
uma criança pequena, é um dos poucos sobre- 
viventes. Mas mal sabe seu avô que, enquanto - 
ele conta essa história, aquele maldito ser- 
demônio aproxima-se para atacar a vila! Ele 
entra EA janela captura o velho, levando-o 








embora. O mago, contudo, ainda tem tempo 
para fazer-um feitiço — e manda você em 
segurança para outra dimensão, o mesmo 
mundo de que ele falava. “Os deuseso prote- 
gerão...” dizele. É aquique começaaaventura. 


E COMEÇA A PANCADARIA - 


O segredo para vencer SHADOW CASTER 
está em utilizar corretamente suas formas de 
fera. No início você pode se transformar ape- 


nas em humano e lobisomem (mais adiante 


você ganha novas formas, como dragão voa- 
dor e gigante de pedra, mas só depois de muito 
jogo). Por enquanto, use a forma de lobiso- 


mem para lutar e para guardar as chaves e 


bastões mágicos que serão encontrados; e use 
a forma humana para guardar os itens menos 
“ usados e as poções restauradoras de energia — 
porque essas poções funcionam melhor no hu- 
mano, erestauram energia paratodasas formas. 

Este é um jogo bem demoníaco. Logo no 
começo, umacriaturahorripilante vem corren- 
“doemsuadireção. Paunela. Depois procure por 
itens que estão próximos; você encontra um 
bastão mágico queatira bolas de fogo, eum pote 


de poção restauradora de energia. Guarde-ose | 
destrua o míssil que está próximo aos itens: agora . 


você já pode se transformar em lobisomem. 

Abraa porta e entre no teletransportador. 
Procure por inimigos e itens para ganhar 
experiência e mais poder de destruição. An- 
dando um pouco você encontra algumas plan- 
tas gigantes, que deixam uma espécie de mo- 
rango quando morrem: são Float Seeds(“Se- 
mentes de Flutuação”), eservem para que você 
possa passar pelo rio de lama, e outros. Pegue- 
as somente com a forma humano. Continue 
procurando por itens e pelo teletransportador. 
Mais adiante você encontra mais criaturas 
(semelhantes a aquela do começo) que atiram 
bolotas de força. Cuidado com eles, pois deto- 
nam sua energia. Aqui a escolha é sua: atire 
bolas de fogo com seu bastão ou, se preferir 


guardá-los, detone-os com muitas patadas e 
golpes de garras. Continue seguindo seu ca- 
minho, mate todo mundo que encontrar, e 
cuidado com o baú que atira bolas de fogo. 
Aqui vale o ditado: “quem com ferro fere, com 
ferro será ferido.” Useo bastão que atira bolas 
de fogo e destrua o baú; ele deixará cair uma 


chave, a Silver Triangle Key. Pegue-a com o 


“ humano eencaixe-a na pilastra onde existeum 


pequeno triângulo; isso fará com que um novo 
teletranspotador apareça. Não entre! É morte 
certa! Deixe-o para depois. | 
Procurando um pouco mais, você encontra 
um lugar cheio de lama. Se pisar, perde ener- 
gia. Hora de usar suas Float Seeds para passar 
por cima da lama treangiilo. Indo para a 
direita, você encontra um local onde existem 
nauitas cabeças na parede. Passe depressa para 


"não ser fuzilado, pois as cabeças disparam 


bolas de fogo. Depois de sobreviver a esse 
autêntico “corredor polonês”, você encontra 
um shuriken no chão. Dê uma de ninja e use- 
o; é uma arma bastante útil, pois pode ser 
atirada longe e depois volta para você. 

Não tente matar os bichos que estão atrás do 
fogo: como estão protegidos, devem ser deto- 
nados com água ou gelo. Procure visitar esta 
parte apenas quando tiver o bastão de gelo, 
para matar as criaturas e poder passar pelo 
fogo. No caminho, você encontra mais um 
bastão de fogo e mais uma poção restauradora 
de energia. Volte ao teletransportador e dessa 
vezentrenele. Agora sua visão é mais horripi- 
lante ainda! Você está em uma espécie de 





cemitério. Ao se aproximar dos postes, eles se 
transformam em caveiras: que ótimo!!! Mate 
todas para passar alguns níveis, e encontre 
mais alguns itens. Aqui você acha mais um 
bastão mágico: é o bastão de gelo. Guarde-o. 
Encontre também, no meio de um salão, a 
chave Broken Key- que será utilizada futura- 
mente; assim que a chave é apanhada, surgem 
do chão imensos espinhos que aprisionam 
você no centro do salão. Como se isso não 
bastasse, as paredes descem e dão passagem 
para uma turma de pivetes caolhose folgados. 
Acabe com elese prossiga. 

Procure agora por um baú coma fechadura 
verde, arrebente-o e consiga o bastão ácido: 
utilize esse bastão com sabedoria, porque seu 
poder de destruição é grande. Ache o poço com 
o líquido azul e atravesse-o. Lá você Na outra 
margem você encontra inimigos, etambém a 
cabeça de uma estátua. Ágora que você está 
com o bastão de gelo, retorne àquela parte 
onde estão as três chamas — e não esqueça de - 
encontrar o bastão triplo: seutiro é igual ao do 
bastão de fogo, mas dispara em três direções 
ao mesmo tempo. | 

Se você seguiu nossas orientações corretamen- 
te, deve estar agora com duas poções de restau- 
ração de energia, dois bastões de fogo, um de 
gelo, um ácido, um tríplo, a Broken Key, duas 
cabeças de estátua e um montão de Float Seeds. 
Mas esse foi só o começo: ainda tem muito chão 
pela frente — e, desta vez, não vamos entregar 
tudo de bandeja. O resto é com você! 

DAWIS ROOS 




















omo você viu na 
DRAGÃO BRASIL 
£6, a seção RPG no 
PC retornou às nossas páginas— 
com a solução completa de 
MIGHT & MAGIC 4 
CLOUDS OFXEEN, um jogo 
muito solicitado pelos leitores. 
Bem, agora trazemos até você as 
dicas paraa continuação do jogo: 
MIGHT & MAGIC 5: 
DARKSIDE OF XEEN. 
DARKSIDE OFXEEN, como 
seu predecessor, é puro RPG: 
tem bons gráficos.e um grande 
frível de interação com o jogo. 
O nível de inteligência e habili- 
dade requerida é um pouco 
maior agora, pois o game ga- 
nhou mais dificuldade, e você 
necessita de mais velocidade nos 
rellexos para as jogadas de ataque e defesa — mas, 
no geral, está parecidíssimo com a versão anterior. 


Em DARKSIDE OF XEEN a história continua... 


ALAMAR, O NOVO VILÃO. 


Depois de ser destruído, Lord Xeen ficou sob o 
comando de Pharoah — um dragão muito antigo 
esábio, queapristonou Xeen em umO,)( Orbe”, 
uma espécie de cristal). Foi então que surgiu 
Alamar, um guerreiro maligno, com planos mais 
ambiciosos queos de Xeen: dominaro mundo e 
recuperar a orbe onde Xeen está aprisionado, a 
qualquer preço. Além deser mais perverso, Alamar 
também é mais inteligente do que Xeen: planejou 
tudo cuidadosamente, prevendo com antecedên- 
cia os movimentos de seus adversários. 


Assim que Pharoah fica sabendo dos planosdes 


Alamar, resolve procurar ajuda com a Rainha 
Kalindra— pessoa muito importante nessemun- 
do. Masele não contava com a engenhosidade de 
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po: 


Depois de 
Clouds of Xeen, 
a saga dos heróis 
continua em 
Might & Magic 5 


No alto à esquerda: Alamar, o vilão que tomou o lugar de Lord Xeen; 
4 direita: o Minotauro que exige seu passe para Lakeside 


Alamar, que previu com antecedência os movi- 
mentos de seus inimigos, e seguestroua rainha. É 
aí que o velho descobre que Alamar é mais louco 
do que imaginava; ele é capaz de destruir todos 
para completar seu objetivo, pois, com a Rainha 
fora do comando do reino, todos correm um 
perigo muito grande; Pharoah ainda tenta procu- 
rarajuda com o grande sábio Ellingeiy um mago 
muto poderoso — mas ele também está fora de 
ação, aprisionado em sua própria torre. 

Sem saída, Pharoah envia um de seus servos 
para buscar ajuda, levando consigo a orbe onde 
está preso Xeen. À criatura segue seu caminho, 
mas, durante a busca, acaba sendo surpreendida 
por Alamar — e abatida por um raio destruidor, 
morrendo. Agora o futuro de Xcen depende de 
quem encontrar a orbe perdida. A missão dos 
heróis éresgatara Rainha Kalindra;salvar Ellinger 


desua própria torre, localizaraorbe eacabar com 


“Alamar eseu plano diabólico, Ufa! A jornada será 
“longa e demorada, mas você, que lê a revista 








bem neste RPG destruidor... 
COMECE A JOGAR 


Para começar o jogo, vá direto 
à procura de uma taverna para 
poder mudar os personagens de 
seuParty( Grupo”). Prefirauma 
configuração igual aquela usada 
em Might & Magic 4 (se você 
não tem a DRAGÃO BRASIL 
46, trate de arranjar logo!). À 
melhor combinação éa seguinte: 
um humano Paladin, (“Paladi- 
no”, personagem com habilida- 
des de guerreiro e de clérigo); um 
humanoRobber( Ladrão”, para 
roubar umas coisinhas...); um 
anão Archer ( Arqueiro”, que 
também usa feitiços como um 
mago); um gnomo Ranger (um guerreiro 
natureba, com poderes de clérigo; não tem nada 
a ver com os Power Rangers!); um humano 
Sorcerer(* Mago”, que paga menos que o Arquei- 
ro pelas mesmas magias): e um humano Cleric 
(“Clérigo”, tipo de padre lutador, com magias de 
cura), 

O jogo começa em uma cidade chamada 


Castleview (coordenadas A4, 14, 10 do mapa 


geral do jogo), que está empesteada de goblins 
gremlins. Logo de cara você encontra alguns 
goblins: Detone-os, bem como todos mais que 
encontrar, e procure por tesouros em todas as 
árvores. Depois disso vá para as coordenadas 30, 
23: lá você encontra uma mulher que lhe ensina 


“ahabilidadeCartographypor apenas 10 peçasde 


ouro (assim você podeir fazendo o mapade todos 
os lugares de onde passou). Vá para 1, 20 e 
encontre um cidadão que foi capturado pelas 
criaturas que infestam a cidade. Leve-o para sei 
irmão que está em 22, 24; assim você já começa 
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areceber suas recompensas. Em 5, 28, você pode 
setornar um membro da cidade para poder fazer 
compras na lojinha de magias. 

Assim que fizer isso, vá buscar um pouco de 
experiência (aqui, como em qualquer RPG, a 
experiência torna os personagens mais podero- 
sos): as coordenadas são 10), 4 para a sala onde 
ficam os baús numerados de 1 a 9 = abra-os em 
ordem numérica e você receberá 50.000 pontos 
de experiência. Na sala ao lado, você encontra 
outros nove baús: esses são um pouco mais 
difíceis de serem abertos naordem: quando o baú 
errado é aberto, as tampas dos outros se fecham. 
O jeito é abrir um de cada yeze ir verificando os 


outros, repetindo a operação quando alguma 

















tampa se fechar, até que reste apenas um baú 
fechado. Abrindo-o, o grupo de heróis recebe 


250.000 pontos de experiência. 

Agora que já deu para juntar alguma experiên- 
cia, vá treinar um pouco —e pegue outra missão: 
fale com o cidadão em 23, 27. Ele pedirá para 
destruir o mestre dos gremlins. O feio está no 
salão em 29, 13. Antes de enfrentá-lo, certifique- 
se de que tem pelo menos a magiaCold Ray — que 
atinge todos os adversários que estiverem em sua 
linhade fogo. Fale então com o gremlin e respon- 
da-o a opção 3. Ele manda um exército de 
gremlins! UAAUUU! Pontos de experiência fres- 
quinhos! Mate todos. Volte a falar com o chefe 
dos gremlins e, desta vez, responda 2. Agora, 
além de receber 3 Energy Disks (item que será 
muito útil mais adiante), os heróis ganham um 
servo! Poisé, o gremlin não é bobo e prefere servir 
de escravo a morrer. Volte para 23, 27 e receba a 
recompensa de 50.000 pontos de experiência por 
teracabado com o bando dosgremlins. Se puder, 
treine um pouco. 


* ACABANDO COMRATOS E ORGS 


Se tiver pelo menos 1. 000 peças de ouro, vá 
para 28, 30 e compre o Fake Map. Leve esse 


“mapa paraocarinhaem 22, 24, eelelhe dará um 
- mapa de verdade, que será utilizado mais adian- 
— tesAssim quefizer isso, falecoma Nadia (a moça ass 

que fica em 27,19); e 






ela pede aos heróis que 
Eram os ratos e recuperem o Onix Necklace, 


ocre pa desse co tparecd t “É 





Necklace (21,9). Pegue-o, devolva, para Nadia e 
receba mais 100.000 pontos de experiência — é 
também a chave para a torre de Ellinger. Volt 





“então para 13,23e recebar mais 25.000 nao A 
“experiênciadegraça! ee 
Procure pela torre de Bling e Elec coma moça 


na barraca próxima. Entre na torre. Responda 
qualquer uma das alternativas; o caminho da 
direita tem mais variedades de botas e o da 
esquerda, as melhores. Vá subindo os andares e 
não se esqueça de ler os livros com todos os 
guerreiros (assim todos ganham mais Endurance). 
Lá no topo, você entra nas nuvens. Olhe por 


- onde anda, e não se esqueça de usar a magia 


Levitate. Não se aproxime dos lugares onde 
existe água (Water Zones), pois lá você encontra 
inimigos poderosos demais — que com certeza 
você não conseguirá derrotar agora. Procure pela 
entrada que leva à Western Tower( West Entrance) 
e entre nela: livocê encontra um pequeno corre- 
dor, com uma pilha de ossos no final. Dê uma 
espiada nos ossos e encontre a Western Key 
(Western Tower, nível 4, 9, 8). 

Volte mesmo caminho paraCasteview. Treine 
um pouco e então saia da cidade à procura de 
Monga Melons (umas frutas roxas, bem gran- 
des). Leve-as para a macaco que está com fome 
em B4, 3, 12, ele lhe recompensará com 10.000 
pontos de experiência. Procure por dinheiro em 
todos os lugares, e então compre na cidade a 
habilidadePathfinder—para poderse orientar na 


floresta à esquerda de Castleview. Uma vez na. 
floresta, cuidado com as Sprires (são criaturas, e 
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itos a 6 8, 12; Bá, 


12,13:B4,11,6:C3,2,0:C4,7,5:C4, 13,5; 


Cá, 14, 11; D4, 8, 12; D4, 14, 5; E3, 7,0; E4, 
6, 8; E4,5, 5: E4, 13, 6; E4, 4, 14, 

Procure por baús, e dê uma de garimpeiro para 
ganhar encontrar pedras preciosas que estão na 
parede. Essas pedras vão servir para comprar 
armas melhores. Acumule o máximo que puder. 
Procure também nas Minas por gemas e mais 
pedras. Em uma das minas, um cara de pedra 
cobra 250.000 peças de ouro para restaurar todas 
as pedras que você escavou. Não aceite esse 
roubo, poiso número de pedras que você encon- 
tra já é suficiente para descolar armas e armadu- 
ras mais fortes. Próximo às Minas, encontre a 
fortalezas dos ogres (que ficam em D3, 3, 7; D3, 
9, 8) e arrase tudo. Avance um pouco mais € 
encontre outro forte (D3, 11, 5). Responda a 
opção 2 ou 3 ao orc. Você enfrentará um bata- 
lhão de orcs, que vão render uma boa briga— sem 
falar em muitas peças de ouro e experiência. 
Receba dois Energy Disks no forte, e, em C3, 6, 
9, receba a recompensa por ter destruído os ores 
com o homem da barraquinha. 


FADINHAS E GÊNIOS 


Siga para a floresta de novo. Agora você encon- 
tra uma árvore onde moram osSprites (C4,1,7). 
Elas pedem ajuda: querem que os heróis resga- 
temsua irmã, sequestrada pelos oresdo castelo de 


Bark. Respondaàsua| pergunta com aopção 1,e 
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12, 14 (barraca do Rubi). Em cada uma delas 
você encontra um homem que troca 5 pedras e 
mais uma graninha (1.000 gemas o do Diaman- 
te, 400 gemas o da Safira, 200 gemas o da 
Esmeralda, e 100 gemas o do Rubi) por uma 
arma ou uma armadura. Prefira pegar armas de 
diamante e safira, carmaduras de rubi e esmeral- 


da. Cata, agora os tai estão bem pecado 


Uma alça se voc 


a nt Núre O 5 ( rei Ela estáno céu,e, 


como vocêacabou de dormir, está sem oLevitate. 
ELUNHIVUU... POW! Você cai lá do céu, em 
C2, 2, 6, bem em cima de uma lâmpada mágia! 
Esfregue-a, e um gênio aparecerá. Ele lhe dá 
direito a escolher um entre três desejos. Prefira o 
primeiro, que dá mais 500.000 pontos de expe- 
riência. Ande um pouco pelo deserto à procura de 
outra lâmpada (C2, 3, 15). Prefira a primeira 
opção novamente. 

Dê mais uma treinada em Castleview, e 
depois procure por Sandcaster, a segunda 
cidade (E3, 4, 12). Você não tem o passe e 
não pode entrar: sem problemas, procure 
pela armadilha que está por perto e desça. 
Agora você está no esgoto de Sandcaster 
(Sandcaster Sewer). Ergh! Aqui, procure por 
potes mágicos que ajudarão muito na sua 
aventura. Procure por uma sala onde você só 
pode entrar se tiver 50.000 peças de ouro 
(Sandcaster Sewer, 25, 4). Se tiver, pague na 


|) hora; senão, procure por baús e tesouros para 
— juntar essa grana. Entre na sala e, em Sandeaster 


Sewer30, 4, encontre um pote que dá Might +10 
paraalgum guerreiro. Esse líquido podeser bebido 
veres Deixe o Robber beber tudo, pois isso será 
útil mais adiante. Em 29, 3 você encontra outra 
E poção, só que esta é pata aumêntar em +10 a 
Endurance. Dê. a “quem tiver menos energia 
E (deixando sempre Os quatro primeiros mais 
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trar todos os baús, suba em alouma escada. 
Pronto! Agora você está em Sandcaster. 


PAUNOS MAGOS! 


Logo de cara você vai enfrentar alguns magos. 
Pau neles, com golpes e feitiços. Procure pelo 


el Cc dos magos € destrua Morgana, a 


baú que está no fundo dasala 


Tchaaaamm! Vocêe encontra uma poção q 1 pode 
ser bebida três vezes, e que aumenta em +10 0 


Intelect. Dê tudo para o já Mago, 04 








que lhe dáum problema para resolver: asolução do 
problema é 3. Pegue o passe para Lakeside e então 





id a ida 0 gênio 


concede um pedido 


vá para Já(F2,3,15).Se preferir, usea magia Town 
Portal. EmLakesidetudo está destruído (as tavernas 
e os Smith's). Salve as seguintes pessoas: uma 
mulher em Lakeside, 1, 1; Um carinha em 6, 1: 
outra mulher em 14, 5: mais uma mulher em 13, 
1; e uma velha em 4, 12. Resgatar essa turma toda 
vai render 200.000 pontos de experiência. Para se 
tornar membro da cidade, vá até 3, 5 e responda 


Watch para a cabeça; assim, como A a 


você se torna membro da cidade, E 
Lembre-se de sempre Salvar o jogo a antes de 
“beber de um caldeirão: os caldeirô $ certos 


“dão +25 retoma 4 








S são muito aid se 
fortes que tiver. 
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Esses caras só podem ser vencidos 
com armas muito fortes 
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cabeça do grupo. au 7 / 


recuperem : seu coração, » que oi tirado: 


corpo durante o ritual de amos Pes 


trua-a, e não converse com ela novamente para 
não ter de lutar de novo. Abra todo o mapa e leia 
oslivros. Eles dão 999.999 pontos de experiên- 
cia, mas cobram 25 anos de vida como penali- 
dade. Se tiver acesso ao World of Xeen (veja o 
quadro Dica do Dragão), recupere a juventude 
perdida com os druidas. Se não tiver, é melhor 
não ler os livros! Os livros numerados de 1 a 5 
dão 999.999 pontos e 25 anos de penalidade; os 
numerados de 6a 8 penalizam um pouco mais: 
50 anos. E o livro 9, penalizavocê em 100 anos, 
mas dá 9.999.999 de pontos de experiência 
(micharia, heim?). Seu personagem será mais 
experiente que Merlin, Einstein e Galileu Galilei 
juntos! Conforme aumenta o número do livro, 
aumenta o nível de experiência requerido para 
que você possa lê-los (o livro 9 dificilmente pode 
ser lido, a menos que você tenha seguido as 
instruções e deu bastante Intellect para o Mago). 
Após teraberto todo o mapa e detonado todas 
as múmias, é hora de descer para recuperar | 
o coração da múmia da cadeira, Em Necropotis 
Seiwer, poucas partes do chão podem ser pisa- 


“das com segurança, (Oiesto é lava! Ande com 
cuidado, e economize movimentos. Use as 





magias Divine Intervention com o Clérigo e o 
Paladino, e Super Shelter com o Arqueiro é o 
4 eg |, 14 você encontra uma caixas: 
ue 0 coração da múmia, Dejfilva 






ado, pode continuar's 
Kalindra — sem esc 
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A Forbidden Planet apresenta os 
"top best selling" cards do Brasil. 


“a 
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canvém a sua coleção preferia! 


DL ' , E 
ME fino» So o 
seo po E PENSO era 
E E Ê 7 nao Je Do a 
E SÁ é “a po : 4 as A 
es: Me é . st 


«Supertough plastic 

"Snaps back fo pack, 
«Protects each card: 
"Pockel size organizer 
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ENAPRACI 


“CARD DISPLAY ad na 


und o msm 
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Atenção: Para que sua coleção não fique incompleta, 


Preço (porenvelope) GQtdad Preço (porenvelope) Qtdad 
1) Basket (Upper Deck) 94/95 .(12 cards) 3.50 (|) 6) Spiderman... (8 cards) 400 (  ) promovemos a tarde dos " TRADER'S”, onde você pode trocar 
2) Conan Il (Cromados) ......... (7 cards) 4.50 (|) 7) Marvel Ultra-Flair 95.. (10 cards) 7.50 (  ) seus cards repetidos com a loja e outros colecionadores. 
3) Lady Death (Cromados). (8 cards) 4.50 ( ) 8) Wild Cats (Cromados) ........ (cards) 5.00 (  ) Forbidden Planet Ibirapuera/ Quartas das 16:00 às 19:00 
4) Marvel Masterpieces 94... (to cards) 4.50 ( ) 9 Vertigo... (cards) 4.50 ( ) Forbidden Planet Pompéia / Sextas das 16:00 às 19:00 
D) AME OB censsesassaantais (to cards) 4.50 (  ) SNAP-PACK (P/32 cards)... 4.50 ( ) Forbidden Planet Centro/ Sábados das 10:00 às 13:00 


Envie seu pedido junto com o cheque nominal ou vale postal à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São 


| Paulo /SP, e aguarde o envio pelo correio , ou visite uma de nossas lojas: 

FALA CON LAN O. correrem re rare peer res ao reed CHEQUE MN o rmoomnnnoon Va posar DURA Ea casa 
| NOME rcomnorssposento raso rasas TU DRDS a aa asas É 24 db PRN Re PER JRR OA RA RE PED o DO SR PEIRRÃe e  S 
ra CTRL essas pnsascesiame ESTADO... CEP. 











AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 


RuaGabusMendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 


VALE XEROX 











[uu 






SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj-1 
(Ao lado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (0132) 87-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 


DISQUE FORBIDDEN PLANET 
(011) 2400-3213 


"Informaçoes sobre data do envio de pedidos 


via correio: 
Tel. e Fax: (011) 2099-0999 


CONSULTAR DISPONIBILIDADE 
PREÇO APÓS 30 JUNHO 95 


Eq 
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CORN VAL CLR 


PLUSTREÇÕO E UCSIGA DE RS 


| Abril 
| Jovem 
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A 21 DE MAIO DE 1905 


MARQUISE DO IBIRAPUERA 


PRESENÇA DE STEVE JACKSON E DAVE ARMESON 
ADE JOGO CONSPIRAÇÃO OFICINAS PALESTRAS EXPOSIÇÕES LANÇAMENTOS LIVE 


ACTION MIMATURA MESA DE JOGO CONSPIRAÇÃO. ÚFICINAS PALESTRAS GRPOSIG 
DES LANÇAMENTOS LIVE ACTION MINIATURA MESA DE JOGO CONSPIRAÇÃO OFICINA 
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DO VERDE E DO MRI aamimnTE 
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PRÉ INSCRIÇÃO 


ATÉ le DE MAIO 
Fraga: 


net nm NT a 


SENA MADUREIRA 208 
TEL. [04] 5714.0389 


DEVIA LIVRARIA 


RMARACAÍ, 185 


TEL. ON) ue 852 
FAR LON) 219.590] 


BRÁTIS 


REALIZAÇÃO 
Terramédia Cu 


» GIBITECA 
MUNICIP AL 


HENFIL 





